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लेखकाचे चार ठाब्द 


बुद्धिबळाचा खेळ हा जगात प्रचलित असलेल्या बैठ्या खेळांचा राजा 
मानला जातो. हा खेळ मूळचा भारताचा. परंतु दुर्दैवाने त्याची सर्वांत जास्त 
उपेक्षा भारतातच होत आहे. कारण या खेळाबाबत कांहीं गैरसमज निर्माण 
झाले आहेत. या खेळात वेळ फार जातो, आणि सोंगट्यांच्या चाली 
समजण्यास कठीण-हे दोन मुख्य गैरसमज. 

परंतु वस्तुस्थिती वेगळी आहे. भारतीय नियमानुसार जो खेळ पूर्वी 
खेळला जात असे त्यास वेळ फार लागायचा. कारण एखाद्या सोंगटीस 
दुसर्‍या सोंगटीचा जोर असेल तर मारामारी करता येत नसे, ब डाव तासन्‌ 
'तास अडून पडत असे. परंतु त्यानंतर या खेळास जे आत्तरराष्ट्रीय स्वरूप 
'आप्त झाले आहे, व जे तवे जागतिक नियम आहेत त्यांत सोंगट्यांची 
मारामारी होऊन फट त्वरित रिकाम्ग होऊ शकतो व खेळ थोड्या वेळात 
संपतो. | 

त्याचप्रमाणे सोंगट्यांच्या चालोबाबतचा गैरसमज. बुद्धिबळात घोड्याची 
चाल समजण्यास थोडी कठीण वाटते, परंतु जर १०-१५ मिनिटे सराव 
केला तर ती पण आत्मसात होऊ शकते. . 

माझ्या मनातदेखील बरेच दिवस या खेळाबाबत हेच गैरसमज होते. पण 
ते दूर होताच मला या खेळातील अवीट अक्ञा गोडीचा अनुभव मिळाला व 
याच खेळात मी जास्तीत जास्त रमू लागलो. 

हा खेळ शिकण्यास फार सोपा आहे. त्याचप्रमाणे सर्वे खेळांत जास्त 
करमणूक देणारा आहे. या खेळाची तपश्षीलवार माहिती व्हावी या दृष्टीने 
या पुस्तकात प्रयत्न करण्यात आला आहे. 

हा खेळ शिक इच्छिणाराने हे पुस्तक, पट आणि सोंगट्या घेऊन जर 
केवळ फावल्या वेळात अभ्यास करावयाचे ठरविले तर सुमारे २ महिन्यांत 
खेळाची सर्वेसाधारण माहितो मिळविता येईल. 

या पुस्तकातील सुरुवातीचे प्रकार, द्वितीय अवस्था, अंतिम अवस्था, 
३ वेळा लावले तरी या खेळाचे तंत्र आत्मसात होऊ शकेल. | 

यां पुस्तकावरून खेळ शिकणारा लगेच जागतिक स्पर्धेत भाग घेऊ शकेल 
असा दावा करण्याचे धाडस मी करणार नाही. परंतु आपल्या मित्रासमवेत 


(४) 


खेळतांना आपण आपल्या बुद्धीची, कल्पकतेची चमक दाखवून प्रशंसा 
मिळव्‌ शकाल एवढी बेगमी मात्र या पुस्तकात जरूर आहे 

पुस्तकाच्या सुरुवातीला सोंगट्यांची ओळख दिली आहे. त्यांच्या चाली 
विक्षेषत: घोड्याची चाल आत्मसात करताना थोडा वेळ लागेल. त्यानंतर 
भात कशी होते ते समजावून दिले. या खेळाची कामचलाऊ माहिती 
पहिल्या भागात दिली आहे. 

नंतरचे ३ विभाग तान्त्रिक माहितीचे आहेत. त्यांपैकी क 
प्रकारे! वस्तुतः पाठच करणे हिताचे आहे. पणनवख्या खे केवळ 
सुरुवातीच्या प्रकारांतील तत्त्वे ध्यानात ठेवली तरी पुरे 
. नंतर खेळाची द्वितीय अवस्था आणि अंतिम अवस्था हे विभाग आहेत 
त्यात भात्र तान्त्रिक माहिंती, युक्त्या -प्रयुक्‍्त्या यांची भरपूर माहिती 
असल्याने ते विभाग लक्ष देऊन अभ्यास करण्याजोगे आहेत 

हे पुस्तक तयार करण्याच्या कामी माझे स्नेहो श्री. वि. र. बाम यांनी जे 
-प्रोत्साहन दिले, त्याचप्रमाणे भारतातील नामवंत बुद्धिबळपटू श्री. रामतचंद्र 
सप्रे, श्री. श्रीकुष्ण साखळकर, श्रो. सुरेश शाळिग्राम यांनी वारंवार ज्या 
बहुमोल सुचना केल्या त्याबाबत मी त्यांचा कूणी आहे 


दुसर्‍या आवृत्ती विषयी थोडेसे- 


या पुस्तकाची दुसरी आवृत्ती निघण्याचा इतक्या लवकर योग येईल 
.अशी. कल्पना नव्हती. परंतु महाराष्ट्रातच नव्हे तर इतर राज्यांतील मराठी 
.भाषिकांत देखील या पुस्तकांचे. चांगलेच स्वागत झाले. दिल्लीचा कु. प्रसाद 
आपटे हा ६ वर्षे वयाचा मुलगा याच पुस्तकावरून खेळ शिकला व त्यांने 
अनेक नामवंत खेळाडुंना हरविले 
पुस्तकाची दुसरी आवृत्ती तयार करताना सुरुवातीचे प्रकार या विभागात 
थोडा बदल करून महत्वाच्या प्रकारांचीच जरा सखोल चर्चा केली आहे. त्याच 
प्रमागे अंतिम अवस्थेंत थोडी महत्वाची भर घातली आहे. हा बदल व भर 
राष्ट्रीय खेळाडू श्री. हेमंत देशमुख याच्या सुचनेनुसार घालण्यात आली आहे. 
कागद, छपाई इत्यादींचे भाव भयानक वाढलेले असतानाहि या खेळा- 
बाबतच्या आस्थेमुळें त्रिदल प्रकाशनाचे संचालक श्री. वि. र. बाम व श्री 
प्र. म. टिळक यांनी दुसर्‍या आवृत्तीचे धाडस केले. त्यांना धन्यवाद हे दिलेच 
. पाहिजेत, वाचकहि या धाडसाला योग्य तो प्रतिसाद देतील अशी आक्ञा आहे 


मीलकंठ देदामुख 


खेळाची थोडी पूर्वपीठिका 


बैठ्या खळांचा राजा म्हणून जागतिक मान्यता पावलेला हा खेळ मूळ 
भारतात खेळला जात असे. तो कोणी शोधून काढला हे ज्ञात नसले तरी इ. 
सनाच्या ५ व्या शतकात भारताच्या वायव्य भागात हा खेळ खेळाला जाई 
अशी माहिती उपलब्ध आहे. या खेळास त्या काळात ' चतुरंग ' या नावाने 
संबोधले जाई. 

सहाव्या शतकात इराणमध्ये या खेळाचा प्रसार झाला. आणि नंतर 
अरबांनी हा खेळ आत्मसात केला. नंतर इटली, स्पेन, उत्तर आफ्रिका व 
तुर्कस्तान या भागांत या खेळाचा प्रसार झाला, व नंतर १० व्या शतकात 
तो युरोपियन राष्ट्रांत पोहोचला. 

नॉर्मन लोकांनी इंग्लंडवर स्वारी केल्यानंतर त्यांच्याचबरोबर हा खेळ 
ब्रिटनमध्ये गेला इ. स. ११५० मध्ये लिहिल्या गेलेल्या एका इंग्रजी 
कवितेत या खेळाचा उल्लेख आढळतो. मध्ययुगीन इंग्लंडमध्ये हा खेळ फारच 
लोकप्रिय होता. इंग्रजी भाषेत पहिले छापील पुस्तक लिहिले गेले ते 
बुद्धिबळावर. या पुस्तकाचे नाव । (बजा 5 एत (ढया€ हात 71876 
र्ण 0८ (12852 ' असे होते ते इ. स. १४७४ मध्ये प्रसिद्ध झाले. 

या खेळास जो शास्त्रीय पाया मिळाला तो १७ व्या शतकात. आणि 
त्यानंतर खेळाच्या तंत्रात दिवसेदिवस भरच पडत आहे. या खेळाचे शास्त्र 
आज इतके पुढे गेळे आहे की रक्तियन बुद्धिबळपटूंचा खरा खेळ खेळाच्या 
सुरुवातीच्या २० खेळी झाल्यानंतर सुरू होतो, असे म्हणतात. आणि या 
खेळासंबंधी जगातील निरनिराळया भाषांत जेवढी पुस्तके लिहिली गेली 
तेवढी पुस्तके इतर कोणत्याहि खेळावर लिहिली गेलो ताहीत. 

या खेळाची माहिती देणारी मराठी भाषेत फारच थोडी पुस्तके आहेत. 
परंतु आंतरराष्ट्रीय नियमांनुसार खेळण्यात येणाऱया या खेळाची शास्त्रोक्त 
माहिती देणारे हे पहिलेच पुस्तक आहे. 


-लेखक 


खेळताना पाळावयाचे नियम 


१. डावास सुरुवात करण्यापूर्वी प्रतिस्पर्घ्यास अगोदर सांगून आपण 
-आपल्या सोंगट्या पटावर मांडाव्यात व त्याला त्याच्या सोंगट्या मांडण्यास 
सांगावे. फक्‍त आपल्या सोंगट्यांना आपण हात लावावा. 


२. एका वेळी एक सोंगटी एका घरातून उचलून दुसर्‍या एखाद्या घरात 
ठेवणे याला खेळी केली असे संबोधतात. 


३. एखाद्या सोंगटीला एकदा हात लावला म्हणजे त्याच सोंगटीला चाल 
दिली पाहिजे. खेळी पूर्ण होण्यापुर्वी जर काही विचार बदलला तर हात 
लावलेलीच सोंगटी, पूर्वी विचारात असलेल्या घराऐवजी दुसऱ्या एखाद्या 
घरात ठेवता येते. 


४. मात्र एखाद्या घरात सोंगटी उचलन ठेवली व तिच्यावरील हात 
एकदा दुर केला की मग खेळी पूर्ण झाली असे मानतात. खळी पूर्ण झाल्यावर 
त्या खेळीबाबत फेरविचारास वाव नाही 


५. एकाच वेळी दोन सोंगट्यांना हात लावला तर कोणत्या सोंगटीस 
चाल द्यावयाची ते प्रतिस्पर्ध्याने ठरवावयाचे असते. मात्र नियमानुसार चाल 
देता येईल अश्शीच सोंगटी ( हात लावलेल्या सोंगट्यांपैकी ) प्रतिस्पर्ध्याने 
. सुचविली पाहिजे 


६. खेळणाराने प्रतिस्पर्धाच्या एखाद्या सोंगटीस स्पर्श केला तर ती सोंगटी 
मारामारी करून काबीज केलीच पाहिजे. मात्र अशी मारामारी शक्‍य असेल 
तरच. 


७. खेळणाराने एकाच वेळी आपल्या एका व प्रतिस्पर्ध्याच्या एका 
सोंगटीस स्पर्श केला तर त्याने आपल्या सोंगटीने प्रतिस्पर्घ्याची स्पशषित 
सोंगटी घेतली पाहिज. ते शक्‍य नसेल तर प्रतिस्पर्ध्याने दोन पुढील पर्याय 
खेळणारास टाकावेत. (अ) स्पशे केलेली माझी सोंगटी तू कोणत्याहि सोंगटीने 
काबीज़ कर. (ब) तुझ्या ज्या सोंगटीस तू स्पर्ष केलास तिलाच चाल दे. 


(७) 


८. एखादी नियमबाह्य खेळी केली व नंतर ती गोष्ट लक्षात आली तर 
नियमबाह्य खेळीच्या वेळी होत्या तशा सोंगट्या पटावर मांडून ज्या सोंगटीस 
नियमबाह्य चाल देण्यात आली त्याच सोंगटीस नियमानुसार चाल दिली 
पाहिजे. जर नियमबाह्य खेळी दिली त्यावेळची परिस्थिती आठवत नसेल, 
त्याबाबत उभयतांत मतभेत असतील-तर डाव रह होतो 

९. घडलेल्या नियमबाह्य गोष्टीबद्दल प्रतिस्पर्ध्याने शिक्षा म्हणून एखादी 


खेळी सुचविली पण ती जेर अमलात आणता येत नसेल तर झालेल्या चुकी- 
बद्दल नंतरच्या खेळात शिक्षा करता येत नाही. ज्या खेळीला चूक झाली त्या 


खेळीच्या वेळीच शिक्षा मिळाली पाहिजे 

१०. नियभबाह्य वर्तनाबद्दलची शिक्षा म्हणून राजाला किल्ल्यात घाला 
(कॅसलिंग) अशी सक्ति करता येत नाही. | 

११. खेळ चाळ असता त्यातील कोणत्याहि खेळीवर भाष्य करता कामा 
नये किवा त्या डावाशी संबंध येईल असा एखाद्या पुस्तकातील मजकूर पंण 
पाहता येणार नाही. 

१२. खेळ चालू असता इतर ' बघे ' लोकांज्ञी विचारविनिमय करावयाचा 
नाही. त्याचप्रमाणे खेळ बघणार्‍या लोकांनी पण बोलायचे नाही. 


शट १ 
कज रघ 


अनुक्रमणिका 


विभाग पहिला- खेळाचा श्रीगणेशा: पट आणि सोंगट्या १; (१) सोंग- 
ट्यांची चाल (२) ७; सोंगट्यांची चाल १२, मारामारी (३) १७; सोंग- 
ट्यांना जोर (४). २०; राजाला शह, मात कशी होते ? (५) २३; राजा 
किल्ल्यात जातो (६) २९; प्याद्याचे अतिक्रमण (७) ३६; डाव कसा 
लिहायचा ? (८) ३८. ६: बही छा 


खिभाग दुसरा- सुरुवातीचे प्रकार: चांगली सुरुवात (१) ४१;. रॉयल 
लोपेझ- राजाच्या प्याद्याने सुरुवात ४७; फ्रेंच बचाव ६०; कारोबल्कान 
बचाव ६७; क्वीन्स गॅम्बीट ७०; ऑर्थोडॉक्स बचाव ७१; निम्झो-इंडियन 
बचाव ७६; किंग्ज-इंडियन बचाव ८०; ग्रुनफिल्ड डिफेन्स (बचाव) ८५; 
मॉडन बेनॉांनी ८७; इंग्लिदा सुरुवात ९०; ' रेटी ' ची पद्धत ९३. 


विमाग तिसरा- खेळाची द्वितीय अवस्था : कची, सोंगटी ठाणबंद करणे, 
शह आणि प्यादी (१) ९६; मारामारी (२) १११; सापळा (३) ११८; 
योजना (४) १३२३; परिस्थितीचा फायदा कसा घ्यावा ? (५) १५९. 


विभाग चोथा- अंतिम अवस्था: (१) १६२; राजा आणिप्यादे (२) १६९; 
हत्तीच्या पट्टीतील प्यादे १७४; राजापासून दूर असलेली दोन प्यादी १७८; 
हत्ती आणि प्यादे (३) १८६; वजीर विरुद्ध गतिमान प्यादे (४) १९०; 
उंट आणि प्यादे विरुद्ध राजा (५) १९५; डाव कुजेल-सावध (६) १९७; 
खेळाच्या अंतिम अवस्थेतील मूलभूत तत्त्वे (७) १९९. 


१» 
दिड 


विभाग पहिला 


खेळावा श्रीगणेशा 


पाठ १ 
पट आणि सोंगट्या 


हां बुशह्धिबळाचा पट. त्यावर एकूण ६४ घरे (चौकोन) आहेत. त्यांदैको 
३२ घरांचा रंग पांढरा ब ३२ घरांचा रंग काळा. पांढऱ्या रंगाऐवजी लाल 
अगर तपकिरी रंगही असतो. 

या फ्टाचे वैशिष्ट्य कोणते ? सर्वे घरे सारख्याच आकाराची आहेत. 
आणि पांढर्‍या रंगाच्या घराहेंजारो काळे-घर व काळया रंगाच्या शेजारी 
पांढरे घर. 


(२) 


पट कसा मांडावयाचा ? 
खेळणाराच्या उजव्या बाजूच्या कोपर्‍यात पांढर्‍या रंगाचे घर असले 
पाहिजे. हा खेळ समाजावून घेण्यासाठी आपण जी पद्धत स्वीकारली आहे 
तीत प्रत्येक घरास क्रम दिला आहे. 
घरांचे क्रम 


र आक्कती २ 
खळ समजण्यास हे सर्व घरांचे क्रम नौट लक्षात ठेवळे पाहिजेत. या 
क्रमांकानुसार पांढऱ्या सोंगट्या घेऊन खेळणार्‍याच्या उजव्या बाजूच्या 
कोपऱ्यात ११ क्रम असलेले घर येईल. आणि काळ्या सोंगट्या घेऊन 
खळणाराच्या उजव्या बाजूच्या घराचा क्रम ८८ असेल 


(३) 


घरांना हे क्रम कसे दिले आहेत? १९ व्या घरावर जरालक्षद्या. त्या 
घराच्या डावीकडे १२, १३, १४, १५, १६, १७ व १८ असे क्रम आहेत. 
आणि उत्तरेकडे दशमानपद्धतीनुसार १० च्या अंतराने क्रम आहेत. म्हणजे 
११ नंतर २१, ३१, ४१, ५१, ६१, ७१ आणि ८१. 

डावीकडे जाताना सलग क्रम आणि उत्तरेकडे जाताना १० चे अंतर. 
अक्षी मांडणी करण्याचे कारण इतक्यातच लक्षात येणार नाही. पणया 
पुस्तकाचा अभ्यास करताना त्याचे महत्त्व व उपयुक्तता कळेल. 

याच वेळी आणखी एक गोष्ट लक्षात ठेवली पाहिजे. ती म्हणजे पटावरील 
आडब्या रांगा व उभ्या पट्टया. 

पटावरील आडव्या रांगा 


काळ्या सोर्या चेणारा 


हा क पडी 
“० खत शत व छु 
»* स्स र्त स्स स्स |" 
३३8६ प परप इ वी रांग 


4:७५. ल्ल | ५ वी रांग 
क णा ला. का 
५०७४७३ ३ । ३ री रांग 

पर री रांग 


'पाढऱ्या सौगट्या चेणारा 
आक्कती ३ 


) 


ड़ 


( 


वरू ग्र मरू मरू 
श्र क्र मर कर 


जा 

क्या । ॥ | 
६६८४८५८५०८ क्र त्र त्र श्र 
रले >) ७६ . हर ट्र र र र 
कक 112/8श्रतश्रत्र > 
::1:16:::: 2222402 
कि अश््श्र्रश्रद्श्र्र 
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टि ७ १०८ टि 


खेळणाराच्या 
११ 
पट्ट॒यांच 


(५) 


राजाच्या हत्तीची पट्टो -- घरे ११ ते ८९ 
राजाच्या घोड्याची पट्टी -- घरे १२ते ८२ 
राजांच्या उंटाची पट्टो -- धरे (३ते ८२ 
राजाची पट्टी --- धरे (१४ते ८४ 
वजीराची पट्टी --- धरे १५एते ८५ 
वजीराच्या उंटाची पट्टो -- घरे १६ ते ८६ 


वजीराच्या घोड्याची पट्टी -- घरे १७ ते ८७ 
वजीराच्या हत्तीची पट्टो --- घरे १८ते टट 


सोंगट्या : 


फटाची माहिती आपण आता करून घेतली. आता आपण सोंगट्यांची 


(8 6) 


या पहा सोंगट्या--- 
राजा घोडा हत्ती प्यादे 
आकृती ५ 
सोंगट्यांची चित्रे आपणास वरीलप्रमाणे दिसतात. परतु पुस्तकात चर्चा 
करताना ज्या आकृत्या तयार करण्यात येतात त्यांत वरीलप्रमाणे चित्रे 
असणार नाहीत. राजा, वजीर व उंट यांना चिन्हे देण्यात आली आहेत. 
पुस्तकातील आकृत्यांत सोंगटभा आकृती ६ प्रमाणे दिसतील. 


(६) 


या खेळात एकूण सोंगट्या ३२ असतात. १६ काळ्या आणि १६ पांढर्‍या. 
त्यांत प्रत्येक रंगाचे २ हत्ती, २ उंट, पुस्तकातील सोंगट्यांची चिन्हे 


२ घोडे, एक राजा, एक वजीर व 

८ प्यादी. राजा 
आतां या सोंगट्या पटावर ठेव. >, 

त्या कशा रीतीने भमांडावयाच्या ? 

- १ व ९१८ या घरांत पांढरे हत्ती कोर 

ठेवा. १२ व १७ या घरांत पांढरे 

घोडे ठेवा. १३ व १६ या घरांत 


पांढरे उंट ठेवा. आतां दोन धरे 
उरली. त्यापैकी १४ व्या घरात 


राजा व १५ व्या घरांत वजीर ह्त्ती 
ठेवा. या सोंगट्यांच्या समोर प्रत्येकी 1 

एक एक पांढरे प्यादे ठेवा, म्हणजेच 

दुसर्‍या रांगेत सवे प्यादी येतील. 


आता काळ्या सोंगट्या पण 
याच पद्धतीनें मांडावयाच्या. 


घोडा 


८१ व ८८ घरांत हत्ती, ८२ व 
८७ घरांत घोडे, ८३ व ८६ घरांत 


उंट, ८४ व्या घरात राजा, आणि ह उंट 
८५ व्या घरात वजीर. हटन 
या सवे सोंगट्यासमोर आता , 


काळी प्यादी ठेवा म्हणजे ७१ ते 
७८ या रांगेत काळी प्यादी येतील. 


प्यादे 


_ सर्वे सोंगट्या माडून झाल्यावर . 
पट आ. ५ प्रमाणें दिसेल. आकृती ६ 


(७) 


सोंगट्या मांडतानाचा एक साधा नियभ म्हणज पांढरा वजीर पांढर्‍या 
घरात आणि काळा वजीर काळ्या घरांत (१५ वे घर पांढर्‍या रंगाचे व 
८५ वे घर काळ्या रंगाचे असते. ) 


सोंगट्या पटावर 
मांडञ्यानंतरचा पट 


ब स्त त 
डि ह हि 


आक्वता ७ 


ज्यू 
स्त श्व लव | 
ग अशे ग्री 


पटाच्या दक्षिण बाजूस पांढऱ्या सोंगट्या व उत्तर बाजूस काळया 
सोंगट्या मांडतात. 


पाठ २ 


सोंगट्यांची चाल 
अ 0. 
सळाचा सुख्य उहृ्श : 
बुद्धिबळाचा खेळ खेळण्याचा मुख्य उहेश राजाला केद करून शरण आणणे. 
पांढर्‍या सोंगट्या घेणारा काळ्या राजाला कैद करून जरण आणण्याचा प्रयत्न 
करील, तर काळ्या सोंगट्या घेणारा पांढऱया राजास शरण आणिण्याचा 


प्रयत्न करील. राजा कधीही मरत नाहीं. तो अमर आहे. तो फक्त कैदी बनून 
दरण जातो. 


(८) 


पांढऱ्या राजाचे रक्षण करण्यासाठी वजीर, २ हृत्ती, २ उंट, २ घोडे व 
८ प्यादी असे १५ जणांचे सैन्य असते. तेवढेच सैन्य काळ्या राजाजवळ 
असते. हे सैन्य खलास होईपर्यंत राजेसाहेब फारशी हालचाल करीत नाहींत. 
ते लढाईच्या अखेरच्या क्षणी मैदानात येतात. 


पांढर्‍या सोंगट्या काळ्या राजाच्या दिशेने चाल करून जातात, आणि 
काळ्या सोंगट्या पांढर्‍या राजाच्या दिशेने येतात. वाटेत एकमेकांची 
मारामारी होते. मारल्या गेलेल्या सोंगट्या पटावरून दूर होतात, आणि 
पांढरा अगर काळा राजा केद होऊन शरण येईपर्यंत पटावरील “* पानिफ्त 'ची 
लढाई चालू रहाते. 


या सोंगट्या चढाई करून जातात पण त्या चढाई कशी करतात? 
प्रत्येक सोंगटीस विशिष्ट चाल दिली आहे, नियम घालून दिले आहेत, शिस्त 
लावली आहे. ही सेना बाजारबुणग्यांची नाहीं. आणि म्हणूनच या लढाईत 
रंग भरतो. खेळ खेळताना आणि पाहताना मती गुंग होते. 


राजा: काळा राजा; पांढरा राजा 


राजा ही या खेळातील सर्वांत महत्वाची 
सोंगटी. त्याचे संरक्षण करण्यासाठी इतर 
सर्व सोंगट्यांची धडपड. या राजाला 
वेळप्रसंगी लढाईत भाग घ्यावा लागतो. 
त्यासाठी त्याला चाल ठरवून दिली आहे. 


(९) 


राजा हा शेजारच्या अगर तिरप्या अश्या एकाच घराचा स्वामी आहे. तो 
एकच घर एका वेळी आक्रमू शकतो. 


« स्त वव व ७३ राजा कसा बरालतो ? 


टो मि 
ता शा 


वश ज्र 

य अ 
र्ट््रवु क्क . ५ 

रश शय 

खव ७ छे «७३९३ 

काळा राजा ७७ व्या घरात असेल तर कोणत्या घरात जाऊ शकेल ते' 
आ. ९ मध्ये टिंबांती दाखविले आहे. 

पांढरा राजा २२ व्या घरांत असेल तर तो कोणत्या घरांत जाऊ शकेल 
ते पण टिंबांनीं दर्शविले आहे. 

जर राजाच्या शेजारचे घर मोकळे नसेल तर राजा तेथे जाणार नाही. 
वरील आकृतीत राजा शेजारच्या एका धरांत-समजा उंट आहे ( त्याच्याच 
रंगाचा ) तर राजा उंदाने अडविलेल्या घरात जाणार नाहीं. 

काळा राजा आणि पांढरा राजा एकमेकांशेजारी कधीहि येणार नाहीत; 
त्यांच्या दरम्पान एका घराचे अंतर ठवावेच लागते 


काळे प्पादे; पांढरे प्पादे प्यादे ही सर्वात कमी महत्त्व असलेलो सोंगटी' 
परंतु ते स्वतःच्या कतृत्वावर वजीोराच्या पदावर 
आरूढ होऊ शकते. त्याची चाल कशी असते ? 

(१) पांढरे प्यादे उत्तरेच्या दिशेने जाते व 
काळे दक्षिण दिशेने जाते. 

(२) कोणत्याहि प्याद्यास प्रथम दोन धरे 


आकृती १० चाल देता येते. जर खेळाडूची इच्छा नसेल तर 
तो दोनऐवजी एकच घर चाल देऊ शकतो. 


आकृती ९ 


(१०) 


1. 
श् च्च 

क 

शय 

श्र र 


शब्द शशश 


ट्र 
्र््र 
द्र 
7 


श्र्द्र 
उ 


र्र 


ट्र 
र्य 


र्र 
5 


1... 


ट्रप्रट्राका 
श्रव्रश्रता 


श्र 
ब्र 
श्र्व्र 

अ क्र 


1, श्रहाश्रता »/ 
स्य 


र व | स श्व आक्वती ११ 
त स 


र 


प्यादे दोन घरे जाऊ शकते तसे एक घरही जाऊ शकते. कसे ते आकृती 
११ मध्ये दर्शविले आहे. २८ व्या घरातील प्यादे ४८ व्या घरांत देण्यांत आले 
आहे. तर ७८ व्या घरांतील काळे प्यादे ५८ व्या घरांत देण्यांत आले आहे. 

(३) प्याद्याला दोन घरे चाल द्यावयाची असेल तर ती प्रथमच द्यावी 
लागते. जर एखाद्या प्याद्याला प्रथम एक घर चाल दिली तर नंतर त्याला 
दोन घरे एकदम चाल देण्याची सवलत मिळणार नाही. नंतर ते एक एक 
घरच पुढे जाते. 

(४) मारामारी करताना प्यादे एक घर तिरपे जाते. सरळ मार्गक्रमण 
करताना ते मारामारी करीत नाहीं. 

(५) प्यादे कधीहि पाठीमागे येत नाहीं. 

(६) एखादे पांढरे किवा काळे प्यादे त्याच्या ८ व्या रांगेत पोहोचले तर 
त्याच्या बदली खेळाडू उंट, घोडा, हत्ती अगर वजीर अश्ली कोणतीहि सोंगटी 
ठेवू शकतो. व त्या सोंगटीची नंतरच्या खेळात मदत घेऊ हकतो. 

(७) आठव्या रांगेत गेलेल्या प्याद्याचे रूपान्तर कोणत्याहो सोंगटीत 
करता येते. अर्थात ती सोंगटी पटावर अगोदर असली तरी बिघडत नाहीं. 
म्हणजे असे कौ, पटावर एक पांढरा वजीर आहे आणि एक प्यादे ८ व्या 
घरात गेले तर त्या प्याय्याचा आणखी एक वजीर करतां येतो. अश्या रीतीते 


(११) 


८ प्याद्यांचे ८ वजीर व मूळचा एक असे जास्तीत जास्त ९ वजीर पटावर 
असू शकतात. 
प्यादे ८ व्या रांगेत पोहोचले की त्याची कोणती हि सोंगटी बनविता येते 


खख | 


जत 
जळ व्य 
आ 
सा ९ 


आकृती १२ । 
त्याचप्रमाणें उंटाच्या पट्टीतील प्यादे ८ व्या रांगेत गेले तर त्याचा उंट 
केला पाहिजे, किवा घोड्याच्या पट्टोतील प्यादे ८ व्या रांगेत गेले तर त्याचा 
घोडाच केला पाहिजे असा नियम मुळीच नाहीं. कोणतेही प्यादे ८ व्या 
रांगेतोळ कोणत्याही घरात गेले तरी त्याची घोडा, उंट, हत्ती वा वजीर 
यांपैकी एखादी सोंगटी बनविता येते 


टाय सका 


(१२) 


सोंगट्यांची चाल 
घोडा: 


काळा घोडा; पांढरा घोडा 


या खेळातील घोड्याची चाल चटकन 
लक्षात येत नाहो; आणि केवळ याच 
- एका कारणामुळे अनेकांना, हा खेळ 
आपणास जमणार नाहीं अशी भीती वाटते. 


आक्वती १३_ 

परंतु थोडासा प्रयत्न केला तर या घोड्यावर आपण सहज' स्वार होऊ 
शकाल. 

घोडा हा तेहमी अडीच घरे जातो 

ही धरे कशी मोजावयाची ? पटाच्या मध्यभागी कोणत्याही एका 
चौकोनात घोडा ठेवा. त्याच्या पूर्व पश्चिम, दक्षिण व उत्तर बाजूस प्रथम 
२ घरे मोजा, आता जी दोन घरे मोजलीत त्याच्या ज्ञेजारचे एक घर, त्या 
घरावर खण करा. म्हणजे झाली अडीच घरे ! 


व व खू 8 
बव. यर भागी अतताता कसे 


ज्ज्ि« लि नियंत्रण करतो ते दर्श- 
लद. | विणारी माछृती 


घोडा पटाच्या पध्प- 


आकृती १४ 


(१३) 


अर्थात घोडा पटाच्या मध्यभागी न ठेवता कडेस ठेवला तर तो ८ घरे 
आक्रमू दाकणार नाहीं. 

आ. १५ मध्ये काळा घोडा ८७ व्या घरात व पांढरा घोडा १२ व्या 
घरात ठेवला आहे. तो जास्तीत जास्त ३ ठिकाणी जाऊ शकतो. ते ३ घरांत 
टिंबे काढून दर्शविले आहे. 

आणखी एक लक्षात ठेवण्याजोगी गोष्ट म्हणजे, जर घोडा पांढर्‍या रंगाच्या 
घरात असेल तर त्याच्या कक्षेतील सर्वे घरे काळ्या रंगाची असतील, आणि 
घोडा काळय़ा रंगाच्या घरात असेल तर त्याच्या कक्षेतील सर्व घरे पांढर्‍या 
रंगाची असतील 


ह जव व 8 
स्त स्वि ल्ति वि | 
स्व" वि ते 


घोडा पटाच्या कडेत 
असताना 


आक्वकती १५ 


उंट: 


उंट हा नेहमी तिरपा जातो. तो बाजूच्या 
घरात जाणार नाहीं, तो अगर. समोर चाल 
करणार नाही 

आ. १७ पाहा. पांढरा उंट ३३ व्या घरात 
आहे. तिरपी चाल देताना तो कोणती घरे आक्र- 
मण करतो ? ११ ते ८८ ही तिरपी पट्टी आणि 
१५ ते ५१६ ही तिरपी पट्टी. 


आक्कतली १६ 


(१४) 


त्याचप्रमाणें काळा उंट ८३ व्या घरात आहे. तो कशी हालचाल 
करतो? ८३ ते ६१ अशी तिरपी पट्टी आणि ८३तते ३८ अशी तिरपी पट्ट 


आकृती १७ 


ट्या यर 


उंटाच्या चालोचे आणखी एक वैशिष्टय पांढऱया रंगाच्या चौकोनात 
असलेला उंट नेहमी पांढऱया चौकोनातुनच जाईल, आणि काळा रंगाच्या 
चौकोनात असणारा उंट काळ्या रंगाच्या चौकोनातूनच जाईल. 
वजीर: फाळा वजीर पांढरा बजोर 


सर्व सोंगट्यांत वजीर हा बलवान आहे. 
तो पटावरील मोकळ्या घरांत केव्हाही; 
कुठेही, कसाही मार्गे, पुढे, सरळ किवा 
तिरपा जाऊं शकतो' 


आकृती १८ 


(१५) 


आक्रृती १९ पाहा. वजीर ५५ व्या घरात आहे. त्याने कोणती व्यापली आहेत? 


वजीराचे सामथ्यं 


आकृती १९ 


हत्तीप्रमाणे सरळ जाऊन त्याने १५ ते ८५ ही वजीराची सवे पट्टो 
व्यापली. शिवाय ५१ ते ५८ ही रांग पण व्यापली. 

त्याचप्रमाणे उंटाप्रमाणे तिरप्या चालीत ८२ ते २८, आणि ११ ते 
८८ या पट्टीतील घरे पण त्याने व्यापली. 


“वजीर घोड्याप्रमामे २!! व्या घरांत मात्र उड्डाण करीत नाही. 


, ह्सो ः काळा हत्ती पांढरा हुत्तो 


हंसो हा नेहमी सरळ चालतो. तो दक्षिण- 
उत्तर या दिशेने किवा पूर्व-पश्चिम या दिशेने 
सरळ जाईल. 


आक्रती २० 


(१६) 


आकृती २१ मध्ये पांढरा हत्ती ४३ व्या घरात आहे. तो दक्षिण उत्तर॑ 
या दिक्षेने १३ ते ८३ या उंटांच्या पट्टीतील कोणत्याही धरात जाऊ दाकेल. 
किवा ४१ ते ४८ या पूर्व-परिचिम अक्या दिहेत ४ थ्या रांगेतील घरात 
जाऊ शकेल. 


आकृती २१ 


त्याचप्रमाणे काळा हत्ती ८८ व्या घरात आहे. तो कसा जाईल? तो 
दक्षिणेकडे १८ वणा घराक्यंत सरळ जाईल; शिवाय पुर्वेकडे ८१ व्या 
घरापर्यंत सरळ जाईल. 


पाठ ३ 


मारामारी 


आतापर्यंत आपण सवं सोंगट्यांची चाल शिकलो. प्रत्येक सोंगटी आपल्या 
'ालीनेच चालते. उंट सरळ जात नाहीं; हत्ती तिरपा जात नाही, आणि 
वजीर घोड्यासारखे अडीच घरांचे उड्डाण करीत नाही, हे पण आपण 
पाहिले. 

सोंगट्यांच्या या हालचाली कश्यासाठी ? पांढऱ्या सोंगट्या काळथाॉ' 
'राजावर हल्ला करतात. आणि काळ्या सोंगट्या पांढर्‍या राजावर हल्ला 
करतात. ६४ घरांचे त्यांचे रणक्षेत्र आहे. अर्थात हा हल्ला सुरू झाला को' 
कुरूक्षेत्रांत उभय सेच्याची गाठ पडते, आणि काळ्या सोंगट्या पांढर्‍यांता 
पुढे येऊ न देण्याचा किवा पांढऱ्या सोंगट्या काळ्यांना पुढे सरकू न देण्याचा 
प्रयत्न करतात. त्या प्रयत्तात उभयतांची मारामारी होते. ही मारामारी 
कशी करतात ? 

पांढरा राजा, वजीर, हत्ती, उंट, घोडा व प्यादे कोणत्याही काळ्या 
सोंगटीस सारू शकते. 


ह्याचप्रभाणे - 
काळा राजा, वजीर, हत्ती, उंट, घोडा व प्यादे कोणत्याहि पांढर्‍या 
सोंगटीस मारू शकते. 


एक राजा दुसर्‍या राजास मारीत नाही. दुसऱ्या रंगाच्या इतर सोंगट्यांस 
- मारू शकतो' 

आणि काळय़ा अगर पांढर्‍या सोंगट्या दुसर्‍या रंगाच्या राजास मारीत 
नाहींत. राजास केद करण्याचा प्रयत्त करतात. पण इतर सोंगट्यांना 
मारतात. 


बु....२ 


(१८) 
मारासारोीचे प्रात्यक्षिक व नियम : 


पटावर सोंगट्या मांडून झाल्या. पहिली खेळी करण्याचा मान नेहमी 
पांढर्‍या सोंगट्या घेणाराचा. तो प्रथम एका सोंगटीस चाल देतो. 


समजा, त्यानें घोडा ३३ व्या घरांत दिला. ३३ व्या घरांत गेल्यावर त्या 
घोड्याच्या हुकमतीखाली ४५, ५४, ५२, ४१ ही घरे येतात. जर काळ्या 
रंगाची एखादी सोंगटी वरील घरांपैकों एवाद्या घरात आली तर घोडा ती 
सोंगटी मारू शकतो. म्हणजे ४५ व्या घरांत काळा उंट अगर हत्ती आला 
तर ३३ व्या घरांतील घोडा उंटास मारील. नंतर तो उंट पटावरून काढून 
दुर ठेवतात, व ४५ व्या घरांत घोडा जाऊन बसतो. 


घोडा मारामारी 
कशी करतो ? 


ल्ल व शश 
आ ही ही रि 
शि ह ह 
खि बि ल् 


आकृती २२ 


क: 


आता उंटाची मारामारी पाहा - 

आ. २३ मध्यें पांढरा उंट २७ व्या घरांत दिला आहे. ३६ते ८१ या 
तिरप्या पट्टीतील घरांवर, त्याचप्रमाणें ३८ व्या घरावर नियंत्रण करतो. त्याचे 
नियंत्रण असलेल्या कोणत्याहि घरात काळया रंगाची कोणतीहि सोंगटी आली 
तर उंट तो सांगटी मारू शकतो. 


त दे 
स्की सि लव | 
कक र 
ठर विक्की) 


प्यादे मात मारामारी करताना वेगळ्या प्रकारे करते. त्याची हालचाल, 
पांढर्‍या प्याद्याची उत्तरेस व काळ्या प्यायाची दक्षिणेस असते. ते प्रथम 
२ धरे किंवा एक घर पुढे जाते. पण पुढें जाताना ते मारामारी करीत नाही. 
मारामारीसाठी त्याच्या नियंत्रणास दोन तिरपी घरे ( उंटाच्या चालीची ) 
दिली आहेत. जर तिरप्या अश्या पहिल्याच घरांत दुसर्‍या रंगाची कोणतीहि 
सोंगटी आली तर त्या सोंगटीला प्यादे मारू शकते 


आकृती २३ 


(२०) 


आकृती २४ मध्ये एक काळे प्यादे त्यास एकच घर चाल मिळाल्याने 
६७ व्या घरात आले. मारामारीसाठी त्याचे नियंत्रण ५८ ब ५६ या घरांवर 
आहे. या घरात कोणतीही पांढरी सोंगटी गेली की ती काळ्या प्याद्याकडून 
भरेल. पण ५७ व्या घरात पांढरी सोंगटी आली तर ती मारता येणार नाही. 

दुसर्‍या काळय़ा प्याद्यास दोन घरे एकदम चाल मिळाली वते ५२ व्या 
घरात आले. त्याचे नियंत्रण ४१ व ४३ या घरांवर आहे. त्या दोन घरांत 
जर पांढरी सोंगटी आली तर ती मरेल. पण मारामारी न करता प्याद्यास 
नंतर चाल द्यावयाची असेल तर ते सरळ ४२ व्या घरात जाईल. त्याने 
मारामारी केली तर ते ४१ किवा ४३ व्या (ज्या घरात पांढरी सोंगटी 
आली असेल त्या) घरात जाईल व मारलेली पांढरी सोंगटी पटावरून दूर 
होईल. त्याचप्रमाणे पांढरे प्यादे,--त्याला एक घर चाल मिळून २७ व्या 
घरात आले आहे. त्याचे नियंत्रण ४८ व ४६ व्या घरावर आहे. त्या घरात 
कोणतीही काळी सोंगटी आली कौ ती प्याद्याकडून मारली जाते. 

सारांश--एखाद्या सोंगटीचे नियंत्रण असलेल्या घरात जर प्रतिस्पर्धी 
रंगाची सोंगटी आली तर मारामारी होते. 


पाठ ४ 


सोंगट्यांना जोर 


पटावर सोंगट्यांची जेव्हा मारामारी होते. त्यावेळी केवळ एकच हल्ला 
होत नाही, तर प्रतिहल्ला पण होतो. व त्या प्रतिहल्ल्यास पण प्रत्युत्तर मिळते. 
भारामारी करणार्‍या सोंगट्यांना इतर सोंगट्या मदत करतात. या मदतीस 
जोर असे म्हणतात. 


(२१) 


आकृती २५ पाहा. पांढऱ्यास खेळावयाचे असेल तर पांढरे प्यादे धर व्या 
घरातील काळ्या हत्तीस मारू शकते. पण केवळ प्याद्याने हत्ती मारून 
मारामारी संपते का? नाही. कारण त्या हत्तीला ५४ व्या घरातील 
'घोड्याचा जोर आहे. म्हणजेच हत्तीच्या घरावर काळ्या घोड्याचे पण 
नियंत्रण आहे. त्यामुळें प्याद्याने हत्ती मारला व प्यादे ६२ व्या घरात आले 
की नंतर घोडा त्या प्याययास मारू शकतो. 


आकृती २५ 


त्याचप्रमाणे ४८ व्या घरातोल काळा उंट पांढऱप्रा उंटास मारू शकतो, 
परंतु पांढऱया उंटास वजीराचा जोर आहे. म्हणजेच पांढर्‍या उंटाच्या घरा- 
वर वजीराचे पण नियंत्रण आहे. त्यामुळें काळचा उंटाने पांढरा उंट मारला 
तरी नंतर काळा उंटही वजीराकडून मरतो. 

आता पटावर नीट पाहा (आ. २६) एकूण सोंगट्या किती आहेत? 
'पांढऱया ७ आणि काळ्या ६. 

समजा, पांढर्‍याने ७३ व्या घरातील काळे प्यादे मारायचे ठरवले तर 
त्या काळय़ा प्याद्यास किती जोर आहे ते पाहा--- | 

(१) हत्तीचा ८३ व्या घरातून जोर, 
,. (२) राजाचा ८४ च्या घरातून जोर, 


(२२) 


(३) वजीराचा ७७ व्या घरातून जोर, 
(४) उंटाचा ४६ व्या घरातून जोर 
(५) घोड्याचा ५२ व्या घरातुन जोर 


आकृती २६ 


रास स न 
खर 

रा त स्त 
शा वा काया 


पण त्याच प्याद्याच्या घरावर पांढर्‍या सोंगट्या पण नियंत्रण करतात. कसे ? 

(१) एक घोडा ५४ व्या व दुसरा ६१ व्या घरातून, 

(२) उंट ५१ व्या घरातून, 

(२३) एक हत्ती ७२ व्या घरातून व दुसरा २३ व्या घरातून, 

(४) वजीर ६३ व्या घरातून. 

म्हणजे पांढऱ्या ६ सोंगट्यांचे पण ७३ व्या घरावर नियंत्रण आहे. 

आता, ७३ व्या घरावर कबजा मिळवायचाच असे पांढऱर्‍याने ठरविले व 
मारामारी केली तर ती कशी होईल? 

(१) पांढरा उंट प्याद्यास मारील व प्यादे पटावरून दूर जाईल. 

आता काळ्या सोंगट्या घेणाराची पाळी. त्याच्या प्याद्याला अनेक 
सोंगट्यांचे जोर आहेत. | 

(१) तो काळय़ा उंटाने पांढरा उंट मारील, पांढरा उंट फ्टावरून दूर 
जाईल. 

(२) पांढर्‍याची दुसरी खेळी आली. तो ७३ व्या घरात आलेला काळा 
उंट ६१ व्या घरातील घोड्याने मारील व काळा उंट पटावरून दूर होई. 


(२३) 


(२) काळ्याची दुसरी खेळो. उंट मारला गेला. त्याचा वचपा तो 
काढणारच. ५२ व्या घरातील काळ्या घोड्याने तो पांढरा घोडा 
(७३ व्या घरातील) मारील व पांढरा घोडा पटावरून दूर जाईल. 

(३) पांढर्‍याची तिसरी खळी. ७३ व्या घरावर त्याचे अजून तियंत्रण आहे. 
तो ५४ व्या धरातील घोड्याने ७३ व्या घरातील काळा घोडा मारील. 

(३) काळ्याची तिसरी खळी आली तो हत्तीने घोडा मारील. 

(४) आता पांढर्‍याची चौथी खेळी आली. तो ७२ व्या घरातील 
हत्तीने काळा हत्ती मारू शकतो आणि नंतर काळा वजीर पांढर्‍या हत्तीस 
भारू शकतो. 

_ सोंगट्या एकमेकांस कसा जोर देतात व त्या जोरावर मारामारी कशी 
होते ते आता आपल्या लक्षात आलेच असेल, 


पाठ * 


राजाला शह; मात कशी होते ? 


आता आपणास आणखी एक महत्त्वाची गोप्ट शिकायची आहे. राजाला 
कैद करून शरण आणणे हा या खेळाचा मुख्य उद्देश. पण त्याला केद कसे 
करतात. तर आपल्या एखाद्या सोंगटीचा शह॒देऊन. शह कसा देतात ते 
आता आपण पाहाणार आहोत. राजा ज्या घरात असेल त्या घरावर 
आपल्या सोंगटीचे नियंत्रण आणणे म्हणजेच शह. 


(२४) 


पटावरील सोंगट्या नीट पहा (आ. २७) सर्द पांढर्‍या सोंगट्या काळ्या 
राजाच्या घरावर (८४ वे घर) एक एक खेळी देऊन शह देऊ शकतात. 
कसा ते पहा--- 


आकृती २७ 
ट्र रश श्व स र व 
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शि 
खे & ७ &$ | 


(१) वजीर ८७ किवा ८८ किंवा ८६ व्या घरात जाऊन हह देतो. 
/ (२) हत्ती ५४ व्या किवा ८८ व्या घरात जाऊन शह देतो. 

(३) घोडा ६३ व्या घरात जाऊन शह देतो. 

(४) उंट ५७ व्या घरात जाऊन कलह देतो. 

(५) प्यादे ७५ व्या घरात जाऊन झह देते. 

म्हणजेच पांढऱ्या ५ सोंगट्या राजाच्या घरावर नियंत्रण करतात म्हणजेच 
हाह देतात. पाचच कशाला, एका सोंगटीचा जरी राजाला शह बसला तरी' 
तो कँंद होईल व शरण येईल. 

पण राजेसाहेब, शह येत असताना गप्प बसणे शॅक्य आहे का? त्यांच्या- 
जवळ पण या ' शह ' प्रकरणावर उतारा आहे. 


शह दूर कसा करतात? 


मिळणारा शह राजा तीन प्रकारे दूर करू शकतो. 


(१) शह देणारी सोंगटी स्वतः मारतो किंवा आपल्या इतर एखाद्या 
सोंगटीकडून मारतो. 


वि वि व्वा 
बडणडल 
लख ् वा आकृती २८ 


क । 


आकृती २८ मध्ये पांढऱया राजाला काळ्या हत्तीने शह दिला आहे. 
'राजा दाह दोन प्रकारे दुर करू शकतो. 

(१) राजा स्वतः हत्तीस मारतो. कारण राजा एक घर कुठेहि जाऊ 
शकतो. 

किवा ५७ व्या घरातील उंटाने हत्तोला मारू शकतो. 

(२) शह देणारी सोंगटी व स्वत:चे घर याच्या दरम्यान आपली सोंगटी 
आडोजाला आणून शह दूर करता येतो. 

आ. २८ मध्ये पांढरा उंट ४६ व्या घरात जाऊम काळ्या राजास शह 
देऊ शकतो. पण त्यानंतर काळ्या सोंगट्या घेणाराने जर घोडा ७३व्या 
: धरात दिला तर उंटाचा शह दुर होतो. घोड्याऐवजी ७३ व्या घरात काळा 
हत्ती ठेवूनही शह दूर करता येतो. 

राजाला जर प्रतिस्पर्धी रगाच्या घोड्याकडून शह मिळाला तर तो मात्र 
सोंगटो मध्ये घालून काढता येत नाही. 

(२) शह दुर करण्याचा तिसरा प्रकार म्हणजे राजाचे पलायन. राजा 
आपले घर बदलतो. 

आ. २८ मध्ये पांढऱया राजास काळय़ा हत्तीचा शह आहे. त्या शहाच्या 
कचाट्यातून सुटण्यासाठी राजा आपले घर बदळू शकतो. तो २४ किवा 


(२६) 


२५ व्या घरात जाऊत शहामधून सुटका करून घेऊ शकतो. त्याला जाण्या- 
साठी १५ व २३ ही पण घरे आहेत. तेथे तो जाईल का ? नाही. कारण 
त्या घरांवर पण हत्तीचे नियंत्रण आहे. 

त्याचप्रमाणे काळचा राजाला जर पांढर्‍या उंटाने ४६ व्या घरात जाऊन 
शाहू दिला तर राजा ८१, ८३, ७१, ७२, यांपैकी कोणत्याही एका घरात 
जाऊन शह चुकवू शकतो. 

राजाला स्वतःचीच एखादी सोंगटी हालविल्यामुळे प्रतिस्पर्धी सोंगटीचा 
शह मिळणार असेल तर राजा आपली ती सोंगटी जाग्यावरून होलव॒ शकत 
नाही. (याची तपशीलवार चर्चा पुढे केली आहे.) 


आकृती २९ 


शू 
। ख्ति छे 
जर राजाला एखाद्या सोंगटीने शह दिला आणि तो शह दूर करता आला 
नाही म्हणजेच शह देणारी सोंगटी मारता आली नाही; शह देणारी सोंगटी 
व राजा यांच्या दरम्यान एखाद्या सोंगटीचा आडोसा निर्माण करता आला 
नाही किवा राजास पळावयास जर घर शिल्लक नसले तर राजा कैद होतो, 
शरण येतो,--व त्यालाच मात म्हणतात. 

आ. २९ नीट पाहा. पटावर पांढरा वजीर आहे, उंट आहे, आणि घोडा 
आहे. आणि काळ्या हत्तीने पांढऱ्या राजाला शह देऊन मात केली. कारण 
तो शह दूर करता येत नाहो. का? 

(१) शह देणाऱपरा काळ्या हत्तीला पांढरा राजा अगर इतर कोणतीही 
पांढरी सोंगटी मारू शकत नाही. 


(२७) 
व (२) काळा हत्ती ब पांढरा राजा यांच्या दरम्यान कोणतीही पांढरी 
सोंगटी ठेवून शह दूर करता येत नाही. 
(३) पांढरा राजा पळवून दुसऱ्या धरात नेता येत नाही. त्याला जाण्या- 
साठी २१ वे घर मोकळे दिसते पण त्याही घरावर काळ्या उंटाचे नियंत्रण 


आहे म्हणून राजा तेथे जाऊ शकत नाही. अर्थात तो कैद होतो म्हणजेच 
त्याच्यावर मात होते. 
मात कशी होते ? 

मात कशी होते याची माहिती आपण मिळविली. आता मात विविध 
प्रकारे कशी होते ते पाहू. 

आ. ३० पाहा. पांढर्‍या घोड्याने काळ्या राजाला शह दिला व मात 
केली. घोडा मारता येत नाही; शह घोड्याचा असल्याने सोंगटी मध्ये 
आणून आडोसा निर्माण करण्याचा प्रश्‍न येत नाही. आणि राजा पळवता येत 
नाही. कारण जे एक मोकळ घर आहे (८१) त्यावर पांढऱ्या उंटाचे नियं- 
त्रण आहे. 

- त्याचप्रमाणे काळा प्रथम खेळणार असेल तर तोही मात करू शकतो. 
कसा ? तर वजीर १७ व्या घरात आणून तो शह देतो. शह देणाऱया वजीरास 


ह वा 
र्ल वि ब्र वचि | 
खव स्थ 


आकृती ३० 
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पांढरा राजा अगर पांढरी कोणतीही सोंगटी मारू शकत नाही. १७ ते १४ 
या दरम्यान पांढरी सोंगटी ठेवून आडोसा निर्माण करता ग्रेत नाही. आणि 


(२८) 


'राजा पळवता येत नाही. कारण दुसरी रांग हत्तीच्या नियंत्रणाखाली येते. 
अर्थात मात होते. 


डाव कुजतो: 

जर प्रतिस्पर्धी खेळाड्स कोणत्याही सोंगटीस चाल देणे शक्‍य नसेल, 
आणि त्याच्या राजाला शह नसेल, आणि राजास चाल देणे पण अशक्य 
असेल तर डाव कुजतो. त्यालाच डाव बरोबरीचा झाला असे म्हणतात. 

आ. ३१ पाहा. जर पांढऱ्यास खेळावयाचे असेल तर डाव कुजलेला आहे' 
कसा ? पांढरा कोणती खेळी देणार? 


(१) राजा काळ्या प्याद्यास मारू दकत नाही. कारण त्या प्याद्यास 
काळ्या राजाचा जोर आहे. 


(२) ,राजा १२ व्या घरात जाऊ शकत नाही. कारण त्या घरावर 
काळय़ा प्याद्यांचे नियंत्रण आहे 
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(२) राजा २२ व्या घरात जाऊ शंकत नाही. त्यावर काळ्या राजाचे 
नियंत्रण आहे आणि दोन्ही पांढऱ्या प्याद्यांचा मार्ग रोखला गेला आहे. 
कोणत्याच खेळीस चाल देता येत नसल्याने डाव कुजला. 

यासाठी राजास चाल देण्यास किमान एखादे तरी घर रिकामे ठेवण्याची 
दक्षता घ्यावी लागते. अशी दक्षता काळ्याने घ्यावयास हवी होती. 


पाठ ६ 
राजा किल्ल्यात जातो 


या खेळात राजा हा सर्वात महत्त्वाचा ! त्याच्या रक्षणासाठी सर्व सोंग- 
ट्यांची धडपड ! 


खेळ सुरू होतो व काही खेळी दिल्या जातात. पण त्या खेळींचा एकीकडे 
विचार करीत असताना प्रतिस्पर्धी आपल्या राजावर अकस्मात हल्ला कर- 
णार तर नाही ना? या विचारानेही मन व्यग्न होते. 

तेव्हां राजाबाबतची फारशी चिंता करावी लागू नये व सोंगट्यांच्या 
हालचाली जास्त विचारपूर्वक करता याव्यात यासाठी राजा किल्ल्यात 
घालतात. ती पद्धत अशी-- 

राजा व हात्ती यांच्यामधील घरे मोकळी करून घेऊन राजाच्या शेजारी 
हत्ती आणून ठेवायचा. फक्त राजा किल्ल्यात नेतानाच दोन सोंगट्यांना 
एकाच वेळी चाल देता येते हे लक्षात ठेवा. 


ल्ल इद ख्यु | राजा किल्ल्यात जाण्यापुर्वी 
णा जा बा प 
खव शव कश 


आकृत्ती २२ (अ) 


राना किल्ल्यात गेल्यानंतर 


व 
शस रसा एव 
शल श्व खू 
र ता स्तक 


आकृती ३२ (ब) 


(३०) 


पांढरा राजा दोन प्रकारे किल्ल्यात ठेवता येतो. तसाच काळा राजा पण 
दोन प्रकारे किल्ल्यात ठेवता येतो. 


पांढरा राजा प्रकार १ : 


आ. ३२ मध्ये ११ व्या घरात हत्ती आहे. १२, १३ घर मोकळे आहे 
१४ व्या घरात राजा आहे. या परिस्थितीत एकाच खेळीत ११ व्या घरा- 
त्तील हत्ती प्रथम १२ व्या घरात ठवा व १४ व्या घरातील राजा (२ब्या 
घरात ठेवा. या प्रकारास राजाच्या विभागाचा किल्ला म्हणतात. 


पांढरा राजा प्रकार २: 


श्् 

की या राजा किल्ल्यात जाण्यापूर्वी 
(त ता का 

हि. हि 


आकृती ३२३ (अ) 


राजा किल्ल्यात गेल्यानंतर 


आ. ३३ मध्ये पांढरा हत्ती १८ व्या घरात आहे. व राजा १४व्या घरात 
आहे. १५, १६, १७, ही घरे रिकामी आहेत. आता हत्ती उचलून प्रथम 
१५ व्या घरात ठेवा आणि त्याच खळीत राजा उचलून १६ व्या घरात वा. 
या प्रकारास वजीराच्या विभागाचा किल्ला म्हणतात. 


खद खव ल । | राजा किल्ल्यात जाण्यापुर्वी 
शि हि पि 


आक्कती ३४ (अ) 


वत ितिध्ल्ल 
ल्ल वि ख्ि ल्ि 
ह ह ही ह 


चक्र 


राजा किल्ल्यात गेल्यानंतर 


आकृती ३४ (ब) 


आ. २४ मध्ये काळा हत्ती ८१ व्या घरात आहे ब काळा राजा ८४व्या 
घरात आहे. ८२ व ८३ ही घरे मोकळी आहेत. 

आता ८४ व्या घरातील राजा ८२ व्या घरात ठेवा. आणि हत्ती ८३ व्या 
घरात ठेवा. या प्रकारास राजाच्या विभागाचा किल्ला म्हणतात. 


काळा राजा प्रकार २: 


आ. २५ मध्ये काळा हत्ती ८८ व्या घरात; काळा राजा ८४ व्या घरात, 
_ च ८५, ८६, ८७ हो घरे मोकळी आहेत. आता काळा राजा ८४ व्या 
घरातुन ८६ व्या घरात ठेवा व हत्ती ८५ व्या घरात ठेवा. या प्रकारास 
झ्हणतात वजीराच्या विभागाचा किल्ला 

राजा किल्ल्यात घालताना राजा व हत्ती यांच्या जागेचा बदल एकाच 
खेळीत उरकावयाचा असतो. राजा फक्त एकदाच किल्ल्यास जातो. एकदा 


(३२) 


एका किल्यात ठेवून नंतर दुसर्‍या विभागाच्या किल्ल्यात जाण्यास पटावर 
भुयार नाहीं. 


र. वलण््ल्ल 
खव ब छू | 


्श त एता र 


| क (अ) 


राजां किल्ल्यात गेत्पानंतर ! 


आकृती ३५ (ब) 


राजा किल्ल्यात संरक्षित जागी हालविण्यापूर्वी काही अटी पाळाव्या 
लागतात. त्या अशा-- 

(१) 'राजा किल्ल्यात नेण्यापूर्वी त्यास एकदाही चाल दिली जाता कामा 
नये. तो १४ किवा ८४ व्या घरातच अचल असला पाहिजे. 

(२) ज्या हत्तीशी हातमिळवणी करून राजाचा किल्ला तयार होतो तो 
हत्तीही किल्ला तयार होण्यापुर्वी मूळ जागेवरून म्हणजे पांढरा ११, १ट, 
अगर काळा ८१, ८८ या घरातून हाललेला नसला पाहिजे. 

(३) राजाला जर शहू मिळाला तर प्रथम खेळीत शह दूर करावयाचा व 
नंतरच्या खळीत राजा किल्ल्यात न्यावयाचा शह मिळताच ' राजा किल्ल्यात 
पळवतो ' असे म्हणता येत नाही. हा शह कसा दूर करायचा ? 

आ. ३६ मध्ये काळ्या उंटाने पांढर्‍या राजास शह दिला आहे. तो शह 
प्रथम दूर केला पाहिजे. तसा करता येईल का? होय. शह देणारा उंट 


(३३) 


प्रथम पांढऱ्या घोड्याने मारावयाचा आणि नंतरच्या खेळीत राजा किल्ल्यात 
न्यावयांचा आणखी एक प्रकारे शह दुर करता येईल कसा ? काळा उंट आणि 
राजा यांच्यात पांढरा घोडा ठेवून किवा ३२ व्या घरात पांढरे प्यादे ठेवून 


ष्ट 


आकृती ३६ 

(४) पांढरा राजा किल्ल्यात जातो त्या वेळी १२, १३ किंवा १५, १६ 
ब १७ ही घरे मोकळी असतात. त्या घरांवर प्रतिस्पर्धी सोंगट्यांचे नियंत्रण 
असता काभा नये 
.. हा.तियम फक्त राजा जेव्हा घरे ओलांडून जातो तेव्हाच लागू होतो 
हत्ती जेव्हा हो घरे ओलांडतो त्यासाठी नाही. उदा. आकृती ९३ पाहा. . 

आ. ३७ मध्ये ३१ व्या घरात काळा घोडा आहे तर त्या परिस्थितीत 
पांढरा. राजा. .राजाच्या विभागात बंदिस्त करता येणार नाही. कारण त्या 
घोड्याचे. १२.व्या घरावर नियंत्रण आहे. घोड्याची लाथ. मानेवर. घेऊन 
राजा किल्ल्यात कसा जाईल ? म्हणजेच १२ व्या घरात घोडयाचा शह येत 
असल्याने राजा किल्ल्यात जाऊ शकणार नाही. ३८ व्या घरात काळा उंट 
-असेल्‌ तर.पांढरा राजा वजीराच्या विभागाच्या किल्ल्यात बंदिस्त. करता 
येणार नाही. कारण १६ व्या मोकळ्या घरावर उंटाचे नियंत्रण आहे, तेथे 
राजा जाईल तर त्याला गहू बसेल. अर्थात या परिस्थितीत राजा किल्ल्यांत 
ब....२ 


चज 


(३४) 


जाणार नाही. 

काळ्या राजाच्या बाबतीतही असेच ! समजा, ५२ व्या घरात पांढरा 
हत्ती आहे. तर काळा राजा राजाच्या विभागाच्या किल्ल्यात बंदिस्त होईल 
का? नाही. कारण ५२ व्या घरातील हत्तीचा शह ८२ व्या घरात येणार्‍या 
राजास लागेल ना ! 


षा रका शा 
खि लि खव वख 
वलि वि ब ब 
गल शा ला का 
_ वकि श्व व 88 
क स्व वख वि 
र्ल व ववडी अत 
ल्ल लच छा वक 
आकृती ३७ 

किवा ६८ व्या घरांत पांढरा उंट /आहे, तर काळा राजा वजीराच्या 
बिभागात बंदिस्त होणार नाही. कारण उंटाची नजर (म्हणजेच शह) 
८६ व्या घरावर आहे म्हणून राजा तेथे येणार नाही. 

प्रतिस्पर्ध्याच्या एखाद्या सोंगटीने राजाला दाह दिला तर राजा किल्ल्यात 
जाईल का? याचे उत्तर ' होय ' असे आहे. पण-- त्यासाठीही अटी आहेत 

(१) राजाला ज्या सोंगटीचा दह आहे ती सोंगटी मारून दूर करणे 
अर्थात ही मारामारी करताना राजा जागेवरचा हालता कामा नये 

आ. ३८ मध्ये ३५ व्या धरातील काळया घोड्याने पांढर्‍या राजास शह 
दिला आहे. आता राजा किल्ल्यात जाऊ शकत नाही. कारण प्रथम शह दूर 
करावा लागेल, तो कसा ? 

तर पांढऱ्या बंजीराने किबा उंटाने प्रथम थोडा मारावयाचा व नंतर पांढरा 


(३५) 


राजा, राजाच्या विभागात किल्ल्मात न्यावयाचा. राजा वजीराच्या विभागात 
किल्ल्यात जाईल का? नाही. कारण १६ व्या धरावर काळ्या उंटाचे 
नियंत्रण आहे. म्हणून राजा राजाच्या विभागातच किल्ल्यात न्यावा लागेल. 


ल 
र 
ळ् ल 


च 


जु 


र 


्् 


(२) शह देणारी सोंगटी व राजा यांच्या दरम्यान शह मिळणाऱ्या 
राजानेआपली एक सोंगटी आणून ठेवायचो. आ. ३९ मध्ये पांढऱ्या राजाला 


शा ह ला 
ल्ल ल्ल खि 


(३६) 


५४ व्या घरातून काळ्या बजीराचा शह आहि तो दूर केल्याविना 
पांढरा राजा किल्ल्यात जाऊ शकत नाही. तेव्हा प्रथम शह दुर करा. तो 
दूर कसा करावयाचा ? 

(१) उंट ३४ व्या घरात देऊन, किवा 

(२) घोडा २४ व्या घरात देऊन. 

आणि मग नंतरच्या खेळीत राजा राजाच्या विभागात किल्ल्यात नेता 
येईल. 

राजा किल्ल्यात नेताना आणखी एक नियम लक्षात ठेवा. प्रथम राजाला 
हात लावा किवा राजा व हत्ती यांना एकाच वेळी स्प करा. जर प्रथम 
. राजाला हात न लावता हत्तीस स्पर्श केला तर तुम्हांस फकत हत्तीस चाल 
द्यावयाची आहे, राजा किल्ल्यात न्यावयाचा नाही असा त्याचा अथ होईल, 
व खेळी वाया जाईल. 


पाठ ७ 
प्याद्याचे अतिक्रमण 


प्याद्याला चाल देताना आणखी एक नियम लक्षात ठेवणे आवश्यक आहे. 
तो म्हणजे विलिष्ट परिस्थितीत प्यादे प्रतिस्पर्धी रंगाच्या प्याद्यास अतिक्रमण 
करू देत नाही. या गोष्टीची माहिती आता तपशीलवार पाहू. 

कॅटावर आ. ४० प्रमाणे प्यादी आहेत. 'अ' च्यापांढऱर्‍या ब 'ब' च्या 
काळ्या सोंगट्या आहेत. 

आता * अ' वर खेळण्याची पाळी आहे. अ ने ९६ व्या घरातील प्यादे 
दोन घर पुढे दिले आहे. 

त्यावर “ब चें म्हणणे असे की “ तुझे प्यादे २६ व्या घरातून ४६ व्या 
घरात_गेळ. जाताना त्याने २३६ वे धर ओलांडले. अर्थात त्या घरावर माझ्या 


(३७) 


ब्याथाचे नियंत्रण आहे. तेव्हा तुझे पांढरे प्यादे मारण्याचा मला अधिकार 


सया 
हाडा हा हा 
वा हा 


श्श्य् ख्् न ख्ल्र आकृती ४० 
(का त 

णि लि ल 
ह पी 
किले दशे शिव ळव | 


त्यावर पांढरा म्हणतो, “ ठीक आहे. तो तुझा हक्‍क तू अवश्य बजाव. 
माझ्या प्याद्याने २६ व्या घरावर आक्रएण करून पुढे चाल केली त्याची 
शिक्षा मला मिळालीच पाहिज. 

आता “ब ' आक्रमणाचा समाचार घेतो ? म्हणजे तो काय करतो? 
४६ व्या घरात गेलेले पांढरे प्यादे पटावरून दूर करतो, आणि ते प्यादे 
३६ व्या घरातच मारले असे मानूत त्या जागी काळे प्यादे ठेवतो. 

आता समजा, ' ब" प्रथम खेळणार आहे. त्याने ७२ व्या घरातील प्यादे 
५२ व्या घरात दिले. तर ' अ म्हणेल, '“ अहो महाराज, आपल्या प्याद्याने 
अतिक्रमण केले. माझ्या प्याद्याचे ६२ व्या घरावर नियंत्रण असताना आपण 
'ते घर ओलांडून प्याद्यास चाल का दिली ? मी हे आक्रमण सहन करणार 
नाहो.” 

अ ला त्याचे म्हणणे मान्य करावे लागते. मग ' ब ' आक्रमणाचा सुड 

उगवतो कसा ? 

तो प्रथम ५२ व्या घरात आलेले काळे प्यादे पटावरून दूर करतो, आणि 
६२ व्या घरात आपले पांढरे प्यादे ठेवतो 


(३८) 


एक गोष्ट लक्षात ठेवा. प्रतिस्पर्धी प्याद्याने आक्रमण केले तर त्याचा 
वचपा काढलाच पाहिजे अशी सकती नाही, वरील परिस्थितीत पांढरे प्यादे 
२६ व्या घरातून ४६ व्या घरात गेले असता काळा मनात म्हणेल, “ जाऊ 
द्या, अतिक्रमण करणारे प्यादे मारण्यापेक्षा दुसरी चांगली खेळी देऊ. किवा 
पांढर्‍या सोंगट्या घेणारा म्हणेल, ' काळे प्यादे ७२ व्या घरातून ५२ व्या 
घरात आले तर येऊ दे; ते मारून विज्षेष फायदा नाहीं. आपण निराळी 
खेळी देऊ.' 

म्हणजेच दोघांनी आक्रमणाचा हृक्‍्क बजावला ताही. हा हक्क ताबड- 


तोब बजावला पाहिजे. आक्रमण मान्य करून प्यादे न मारता इतर खेळी 
दिल्या तर मग नंतर आक्रमणाचा वचपा काढता येणार नाही. 


प्याद्याच्या अतिक्रमणाची परिस्थिती केव्हा येते ? | 

पांढरी प्यादी २१ ते २८ या रांगेत असताना जर एखाद्या प्याद्यास 
एकदम दोन घरे चाळ दिली ब ती देताना काळ्या प्याद्याचे नियंत्रण 
असणार्‍या ३१ ते ३८ या धरांतून पांढरे प्यादे पुढे गळे तर- 

किवा 

७१ ते ७८ या घरात असलेल्या काळय़ा प्यादयांना एकदम दोन घरे चाल 
दिली आणि ती देताना ६१ ते ६८ या रांगेतील घरांवर पांढर्‍या प्याद्यांचे 
नियंत्रण असेल तर प्याद्याच्या अतिक्रणणाची परिस्थिती निर्माण होते. 


पोठ८ 


डाव कसा लिहायचा ? 


बुद्धिबळाचे डाव लिहून काढण्याच्या विविध पद्धती आहेत. मराठीत पण 
डाव लिहिण्याची एक पद्धत आपण येथे अंगिकारली आहे. निष्णात 
खेळाडूचा एखादा लिहिलेला डाव आपण केव्हाही लिहू शकतो किंवा आपण 
आपला डावही लिहु शकतो. 


(२९) 
.खेळताना प्रथम पांढर्‍या सोंगट्या घेऊन खेळणारा आपल्या सोंगटीस 


चाळे देतो. नंतर काळयाची पाळी. अञ्ा रीतीने आळीपाळीने खेळी दिल्या 
र जातात. 

: पांढऱ्याची पहिली खेळी, नंतर काळयाची. अश्या दोन सोंगट्यांना चाल 
मिळाली म्हणजे खेळातील पहिली खेळी पूर्ण झाली. म्हणून डाव लिहिताना 
भ्रथम कागदावर तीत रकाने पाडतात. 


खेळी 
क्रमांक 


पांढऱ्या काळ्या 


२ 


आतां पांढऱ्याने प्रथम चाल दिली. त्याने प्यादे ४४ व्या घरात दिले. 
नंतर काळय़ानें प्यादे ५४ व्या घरात दिले. आतां पहिली खेळी रकान्यात 


कशी मांडणार ? 
खेळी पांढऱ्या काळया 
१ - प्या-४४; प्या-५४ 


, नंतरच्या खेळीत पांढर्‍याने घोडा ३३२ व्या घरांत दिला, आणि काळ्य़ानें 
चंट ६५ व्या घरात दिला. ते मग कसे मांडणार? 


खेळी पांढऱ्या काळ्या 
१ प्या-४४; प्या-५४ 
र घो-३३; उंट-६५ 


आता पटावर मारामारी होते ती कशी मांडतात ? त्यासाठी >< (फुली) 
ही खूण आहे. 
पांढऱ्या काळ्या 
(८) उंट >< घोडा; ह><ऊउंट 
याचा अर्थ ८ व्या खेळीला पांढर्‍या उंटाने काळा घोडा मारला व नंतर 
काळ्या दृत्तीने पांढरा उंट मारला. 


(४०) 


घो(८७)-७५ याचा अर्थ उ" व्या घरात दोन घोडे जाऊ शकत होते 
त्यांपैकी ८७ व्या घरातील घोडा ७५ व्या घरात गेला. 

उंट><घो (४३) याचा अथे उंटाने दोन घोडे मारता येत होते त्यांपैकी 
४३ व्या घरातील घोडा मारण्यात आला. 

प्या (५४) ><उंट याचा अर्थ उंटाला दोन प्यादी मारू शकत होती. 
त्यांपैकी ५४ व्या घरातील प्याद्याने उंट मारला. 

०-० याचा अर्थ पांढरा राजा १२ व्या घरांत किवा काळा राजा ८र व्य 
घरात जाऊन किल्ला तयार झाला. 

०>-०८० याचा अर्थ पांढरा राजा वजीराच्या विभागात १६ व्या घरात 
किंवा काळा राजा ८६ व्या घरात जाऊत किल्ला तयार झाला. एखाद्या 
सोंगटीने शह दिला तर तसे लिहितात. 

उदा--- 

(९) उंट ४७-शह 

याचा अर्थ पांढऱ्या उंटानें ४७ व्या घरात जाऊन काळ्या राजास शह 
दिला. 

डाव लिहिताना कांहीं खेळोबाबत तपशीलवार चर्चा केली जाते. त्या 
वेळी सुरुवातीला खेळोचा क्रम लिहून तीन चार टिंबे देतात व नंतर खेळी 
लिहितात. उदा.- 

(१४) ...रा-८५ र 

याचा अर्थ १४ व्या खेळोला काळा राजा ८५ व्या घरात गेला. 

चर्चा करताना पांढऱ्याची खळी मांडावयाची असेल तर टिंबे न देता 
सरळ ( १६) रा-२१ असे लिहितात. याचा अर्थ पांढरा राजा १९ व्या 
घरात गेला. 


विभाग दुसरा 


सुदवातीचे प्रकार 


पाठ १ चांगली सुरुवात 


* चांगली सुरुवात म्हणजे निम्मे यश पदरात पडणे ' अश्या आशयाची एक 
इंग्रजी म्हण आहे. बुद्धिबळाच्या खेळास ती तंतोतंत लागू पडते. 


या खेळाच्या तीन अवस्था असतात. सुरुवात, द्वितीय अवस्था; ब तृतीय 
अवस्था, साधारणत: १० ते १५ खेळी सुरवातीच्या अवस्थेत होतात. १५ ते 
३५ अगर ४० खेळींपर्यंत द्वितीय अवस्था असते, आणि नंतर खेळाची 
तिसरी अवस्था सुरू होते. 


प्रतिस्पर्ध्याच्या मनांतील हेतू ओळखून तो सफल होऊ न देणे यासाठीं 
प्रत्येक खेळी विचारपूर्वक करावी लागते. मन ती पहिली असो अगर शेवटची 
असो. या खेळात प्रत्येक खळीस महत्त्व आहे. तीमागे कारण आहे, कांहीं 
हेत आहे. 

उदाहरणार्थ '- पांढर्‍याने पहिलो खेळी प्या-४४ ही दिली. ती का दिली. 
कारण ती खेळी दिल्याने पांढरा वजोर व उंट बाहेर येण्यास मोकळा झाला. 
-नंतर समजा, पांढर्‍याने धो-३६ ही खेळी दिलो. ती कशासाठीं तर ४४ व्या 
घरातील प्याद्याला जोर देण्यासाठीं. असेच कांहीं ना कांहीं कारण प्रत्येक 
खेळी देताना सांगता येईल. 


सुरवातीच्या खेळींना अत्यंत महत्त्व असते. सोंगट्या आणून फ्टावर 
नियंत्रण मिळविणे हा सुरवातीच्या खळीमागील मुख्य हेतू. नियंत्रण जो 
प्रथम मिळवील त्याला विजय मिळणे सुलभ जाते. 


(४२) 


पटाच्या मध्यभागाचे चौकोन नियंत्रणाच्या दृष्टीने फार महत्त्वाचे. ते 
चौकोन कोणते ? 

नियंत्रणाच्या दष्टीने पटांचा जो भाग महत्त्वाचा असतो तो आकृती 
४१ मध्ये दर्शविला आहे 

चौकोन ५४, ५५, इ४, ४५ हा पटाच्या मध्यभागाचा गाभा समजला 
जातो. तर ३३, ३४, ३५, ३६, ४६, ५६, ६६, ६५, ६४, ६३, ५३, ४्व्हे 
पटाच्या मध्यावरचे इतर चौकोन मानले जातात. 


5) आ ४ 
क रव व 


आक्कती ४१ 


बिश्रप्रश्र्राश्रा 
श्र, आ श्र 
श्र््ध्र््््् 


आता पटावर सोंगट्याचे नियंत्रण कसे असते ते पाहू- 

आ. ४२ मध्ये पटावर पांढर्‍याने सुरवातीच्या ३ खेळी दिल्या ( काळयाने 
प्रत्येक खेळीस कोणते उत्तर दिले ते तूर्त बाजूस ठेव. ) 

(१) प्या ४४; (२) घो-३६; (३) प्या-४५ 

या तीन खेळोंमुळे पटावर पांढरा कसे नियंत्रण करतो ते पाहा- 

(१) प्या-४४ हे ५३ व ५५ घरांवर नियंत्रण करते. 

(२) घो-३६-४ट, ८७, ५५, ४४, २४, १५, १७, २८ 

(३) प्या ४५-५६ व ५४. 


आकृती ४२ 


ख्य की खे खि | 
कव ति त 
ळर श ह 11२): 
म्हणजे १२ घरांवर प्रत्यक्ष नियंत्रण केले जाते 

त्याचबरोबर उंट आणि वजीर मूळ जागी राहून काही घरांवर अप्रत्यक्ष 
नियंत्रण करतात. ती धरे कोणती ? 

१३ व्या घरातील उंटाचे नियंत्रण- २४, ३५, ४६ ५७, ६८; 

वजीराचे नियंत्रण- २४, ३३, ४२, ५१, २५, २५; 

१६, व्या घरातील उंटाचें नियंतण- २५, ३४, ४३ ५२व ६१. 

याचा अथे पहिल्या केवळ ३ खेळींत पांढरा एक तृतीयांश पटावर 
निबंचूण करू शकतो. 

परंतु जर त्यानें वरील खेळी न देता फक्त तीन प्यादी पुढें दिली- 

(१) प्या- ३८; (२) प्या-३१; (३) प्या-३७. 

या खेळी देऊन काय साधले तर फक्त- ४८, ४७, ४६ आणि ४२ याच 
घरांवर प्रत्यक्ष नियंत्रण ( प्याद्यांचे) ! आणि २७ प्या घरावर उंटाचे व 
२१ प्या धरावर हत्तीचे अप्रत्यक्ष निमंत्रण .पण या अप्रत्यक्ष नियंत्रणाचा 
फायदा नाहीं. कारण ही घरे पटाच्या मध्यभागी येत नाहीत 

सुरुवातीची प्रत्येक खळी हेतुपूण आणि म्हणूनच महत्त्वाची असते हे 
आतां आपल्या लक्षांत आलेच असेल 

या विभागात आपण सुरुवातीला कश्या खेळी द्यावयाच्या याचा शास्त्रोक्‍त 
अश््यास करण्याचा प्रयत्त करणार आहोत. 


द| 


(४४) 


पाश्‍चात्य खेळाडूंनी या खेळास शास्त्राच्या चौकटीत बसविले आहे. त्यात 
ते सुह्वातीच्या खेळी जलद रीतीनें देतात; पण त्यामुळे ते सुरुवातीलाच 
गोत्यात येत नाहीत याचे कारण त्यांचा प्रतिस्पर्धी पण शास्त्रोक्त खेळी 
देतो. 

समजा, पांढर्‍या सोंगट्या घेणाराने ' रॉय लोपेझ ' या प्रकारचो सुरुवात 
केली. आता या प्रकारात ज्पा विविध खेळी आहेत त्याच खेळी काळ्या 
सोंगट्या घेणारा देतो. त्यामुळे उभयतांच्या पहिल्या १०-१२ खेळी झटपट 
होतात. रॉय लोपेझ प्रकारात पांढऱ्याच्या खेळी जशा सुचविण्यात आल्या 
आहेत तशाच वेळी काळ्या सोंगट्या घेणारालाहि सुचविण्यात आल्या 
आहित. त्यामुळे रॉय लोपेझ काय किवा अन्प एखादा प्रकार काय त्याच्या 
ज्या ठराविक खेळी आहेत त्याच उभय खेळाडू देतात. 

उभय प्रतिस्पर्धी सुरवातीच्या प्रकारचे हे तंत्र का पाळतात? ते कक्षा 
साठी निर्माण केले ! याचे उत्तर असे आहे की, सामने खेळताता वेळेचे 
बंधन पाळावे लागते. अडीच तासांत ४० खेळी झाल्याच पाहिजेत असा नियम 
आहे. प्रत्येक खेळाडूचा वेळ वेगवेगळा नोंदणारी खास घड्याळे असतात. 
त्यामुळे वेळ वांचविण्यासाठीं उभय खेळाडू ठराविक खेळी भरभर देतात. 
कारण सुरुवातीच्या प्रत्येक खेळीला अर्धा अर्धा तास विचार करणे शक्य 
नसते. 


खेळाच्या द्वितीय अवस्थेत फार विचार करावा लागतो. व त्या वेळी बराच 
वेळ खर्चे होतो. म्हणून सुरुवातीचा वेळ वाचावा यासाठी खास प्रकार 
बसविण्यात आले आहेत. 

या सुरुवातीच्या प्रकारात ३ उपविभाग आहेत. (१) राजासमोरील 
प्याद्याने सुरुवात; (२) वजीरासमोरील प्याद्याने सुरुवात; व या प्याद्या- 
शिवाय इतर कोणत्याही सोंगटीने सुरुवात. सुरुवात कोणत्या प्रकारची आहे 
हे समजण्यासाठी सदर विभाग पाडण्यात आले आहेत. 

ज्याला या खेळात पारंगत व्हावयाचे आहे त्याने सुरुवातीचे विविध प्रकार 
पाठच करावयास हवेत. पण सर्वेसामान्य खेळाडूने त्यातील महत्त्वाची तत्त्वे 
आत्मसात केली तरी पुष्कळ झाले. 


(४५) 
हो तत्त्वे कोणती ? 


(१) पहिल्या ५-६ खेळींत दोन्ही उंट व घोडे मैदानात आणा. 
(२) पहिल्या १० खेळींत राजाला किल्ल्यात बंदिस्त करा. 
(३) काही खास कारण असल्याशिवाय एकाच सोंगटीला परत परत 
चाल देऊ नका. 
(४) पटाच्या मध्यावरचे जे चौकोन आहेत त्यांवर नियंत्रण मिळ- 
विण्याचा प्रयत्न करा. 
मोकळा डाव 


आक्वती ४३ 


(५) सुरुवातीच्या खेळीला वजीर मैदानात उतरविण्याची घाई करू नका* 
त्याचा उत्तम उफ्योग खेळाच्या द्वितीय अवस्थेतच होतो. 

(६) प्यादी फार पुढे सरकव्‌ नका. ती एकमेकांच्या जोरात. असतीळ 
अशा रीतीनेच खेळावा. वि -: 

(७) काही गकलतीने सोंगट्यांची प्रगती खुंटलो . नर. सपरायारी करून 
डाब मोकळा करून घ्या. (तपशीलासाठी आकृती “०, ५१ पाहा.) 

सुरुवातीच्या खेळी देताना डाव मोकळा राहील याचो दक्षता घ्या. म्हणजे 
कोणत्याही सोंगटीला सुलभतेने कोठेही नेता येते. आ. ५० मध्ये ही गोष्ट 


(४६) 


आपल्या लक्षात चटकन येईल. पण डाव कुंठित झाला तर कोणती सोंगटी 
कशी हालवावी असा प्रश्‍न पडतो. 
डाव कुंठित कसा असतो ते आ. ४४ मध्ये दिसेल. 
कुठित डाव 


९३ 
डै 


ख्श् ज् 

_ व बिल्ववी कील 

कोते छो छू छू | 

हा हु हु 

 पु्कस्या । भा (: 
: आकृती ४४ 


डाव कुठित कसाझाला ? 


(१) काळा उंट ८३ व्या घरातून बाहेर गेला की त्याचा पुढील भागे 
काळ्या प्याद्यांनीच रोखला जातो. 
(२) घोड्यास ७४ व्या घरातून दक्षिणेकडे चाल देता येत नाही. तो 
पांढर्‍या प्याद्यास बळी फ्डेल. 
(३) ७५ व्या घरातील काळा उंट ६६, ५७च्या घरात नेला तंर प्याद्या- 
' कडून मरतो; ४८ व्या घरात नेला तर घोड्याकंडून मरतो; ६४ व्या घरात 
दिला तर प्याद्याकडून मरतो 
पांढर्‍या सोंगट्यांना पण हालचालींना वाव नाहीं. 
(१) प्यादी प्याद्यांत अडकली म्हणून ती पुढे जाऊ शकतं नाहोत. 
(२) दोन्ही उंटांना बाहेर काढले तरी त्यांचा मार्ग पांडऱ्या प्याद्यांनीच 
रोखला गेला आहे. 


(४५) 


(३) घोडा ३६ व्या घरातून पुढे नेला की काळ्या उंटाच्या माऱ्यात 
सापडतो. 

(४) १२ व्या घरातील घोडा २१ किवा ३३ व्या घरात देता येईल 
पण पुढे काय? 

(५) वजीराची पण कुचंबणा झाली. तो ४८ व्या घरात नेला तर 
उंटाच्या माऱ्यात सापडतो. उग्या पट्टीत पुढे नेला तर त्याला हल्ला 
करण्याच्या दृष्टीने वाव नाही. 

या विभागात काही महृत्त्वाचे सुरुवातीचे प्रकार दिलें आहेत त्यात वरीळ 
सवे नियमांचे पालन करण्यात आले आहे. हे प्रकार फ्टावर परत परत 
मांडा, म्हणजे ते पाठ होतील. घाबरण्याचे अगर बिचकण्याचे कारण नाही. 
हे प्रकार शाळेतील गणितासारखे आहेत. त्यांना रोत आहे; ती रीत 
समजली की उत्तर आलेच. 


रॉय लोफेझ 


बुद्धिबळातील सुरुवातीच्या प्रकारची दोन प्रमुख गटात विभागणी 
झालेली आहे. 

१) राजाच्या प्याद्याने सुरुवात; २) बजीराच्या प्याद्याने सुरुवात. 
खेळाडूच्या आवडीनुसार तो यातील कोठल्याहि प्रकाराने सुरुवात करतो. 


राजाच्या प्याद्याने सुरुवात 


पांढरा जेव्हा प्या. ४४ ही पहिली खेळी करतो तेव्हा काळा त्यास मह- 
₹्वाच्या प्रकारालून उर देतो 

(अ ) रॉय लोपेझ (ब) सिसिलियन बचाव (क ) फ्रेंच बचाव 
(उड) कारो-कान बचाव. 

हें सवे प्रकार आपण तपश्लीलवार पाहूं या. 


(४८) 


रॉय लोपेझ 


पांढऱर्‍याच्या प्या. ४४ या खेळीस जेव्हा काळा प्या- ५४ही खेळी करून 
उत्तर देतो तेव्हा पांढऱया सोंगट्या घेणारास जर सुरुवातीच्या खेळयां- 
मधून काही फायदा मिळवायचा असेल तर त्यास ' रॉय लोपेझ' खेरीज 
दुसरा चांगला पर्याय नाही. 

१) प्या- ४४; प्या- ५४ २) घो- ३३; घो- ६६. 

३) उंट- ५७ या खळ्यांनंतर पांढरा ५४ व्या घरातील काळ्या 
प्याद्यावर दबाव आणतो, त्यानंतर प्या-३६ व प्या-५५ या खळ्यां करून 
५४ व्या घरातील काळया प्याद्यावरील आपला हल्ला आणखी प्रखर करतो 
जेणेकरून काळयास पटाच्या मध्यभागी प्याद्याची मारामारी करणे भाग 
पडते व पांढऱ्यास पटाच्या मध्यभागाचा ताबा मिळन तो काळाच्या 
राजाच्या विभागावर किवा वजोराच्या विभागावर हल्ला चढवितो 

रॉपलोपेझ ' खेळण्यामागे पांढऱपाची ही महत्त्वाची योजना असते. 

परंतु काळया सोंगट्या घेणारा काही मूग गिळून बसत नाही. पांढऱ्याची 
वरील योजना जर सहज अंमलात आली तर कोठलाहि खेळाड पांढऱ्याच्या 
ऱ्या-४४ या खेळीस प्या-५४ ही खळी देणार नाही ! 

पांढरा वरील योजना अंमल्शत आणत असताना काळा ५७ व्या घरातील 
उंटास प्या-<६८ ब प्या-५७ या खेळ्या करून पिटाळून लावतो. काळा 

ख्यत्वे वजीराच्या उंटाच्या पट्टीतून ' प्रतिहल्ला' चढवितो व॒पांढर्‍याच्या 
प्या- ३६ व प्या-< ५५ या खेळ्यांना प्या (५६) प्या असे उत्तर देतो 
आता आपण ' रॉय लोपेझ ' मधील काही महत्वाचे प्रकार पाहू या 


मॉर्फी बचाव 
१)प्या-४४; प्या-पड ) घी-३२; घो-६६ 
३) उंट-५७; प्या-६८ ४) उंदं-४८; घो-६३ 
५). ०-०; उंट-७४ - ६) ह-(४; प्या<५७ 
७) उंट-३७; प्या-६५ ८) प्या-२३६;- ०-०- :.. 
९) प्या-३१; घो-५८ १०) उंट-२६; प्पया-५६ 
११) प्या-४५; व-७६ १२) घो-(१७)- २५; उंट-५७५ 


१३) घो-१३; ह-(८२)-८४. 


ख्ब्ख य | 
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स 
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आंतर-राष्ट्रीय खेळाडूंच्या मते ही परिस्थिती पांढऱ्याच्शा दृष्टीने चांगली 
आहे. काळयाची स्थिती भक्कम असली तरी आक्रपरक खासच. नाही. या 
परिस्तिनध्ये पांढरा अनेक प्रकारे खेळू शकतो. प्य़ा-४८ व प्या-४७ या 
खेळ्या करून वजीराच्या बाजूला हल्ला चढवू शकतो किंवा घोडा २२ व्या 
घरात आणून व ३२-५२ व्या धरात नेऊन राजाच्या विभागावर लक्ष 
केंद्रित करू हकतो किवा सावकाश खेळून राजा किवा वजीराच्या पट्टीत 
आपला बजीर ब दोन हत्ती जोडून पटाच्या मध्यभागावर दडपण 
आणू शकतो. ह. "हौ 
मोलर बचाव  . . 

क्ळासिकळ बचाव पद्धलीचा हा एके प्रकार आहे. ' मार्फी वाव मध्ये 
आपण पाहिल कौ काव्व! प्या. ६५ हो खळी खेळल्यानंतर त्याचा काळ्या 
पट्टीतील उंट अडकून रहातो. रॉय-लोपेझ प्रकारात या- उंगाचा विकास ही 
काळ्याची एक प्रमुख डोकेदुखी असते. हा प्रकांर खेळून काळाहि डोकेदुखी 
दूर करण्याचा प्रयत्न करतो. - “0. “1: 6, 

१) प्या-४४; प्या-५४... . २)-घो-२३;घो-९६ 

) 


र 
२) उंट-५७; प्या-६८ डड 
५) ०-३; उंट-५६ 
बु....४ 
च्फे 


(५०) 


काळ्यानें आपला राजाच्या विभागातील उंट डावात आणून राजा 
किल्ल्यात घालण्याची तयारी केली आहे. फरंतु या फायद्याबरोबर काळ्यास 
एक तोटा सहन करावा लागणार आहे तो म्हणजे राजाच्या विभागाच्या 
संरक्षणाच्या दृष्टीनें महत्त्वाचा असलेला हा उंट दुर जाणार आहे. 

य्या-३१६ 

[६) घो><प्या; घो><घो ७) प्या-४५ घो><प्या 


८) ह-१४; उंट-७४ ९) च्या><धो 

अश्या सुद्धां जोरदार खेळी होतात.] 

क कडा जेट-७८ ७) प्या-४५; घो><प्या ४४ 
) प्या><च्या 


[दुसरा एक चांगला पर्याय म्हणजे ८) हॅ-१४; प्या-५२ 
९) धघो-(१७) २५; ->० १०) घो>धो प्या><धो 


११) उंट ५२; व-ट८४ १२) ह>प्या व हल्ल्याच्या दृष्टीने 
पॉढऱ्या सोंगटयांचा चांगला विकास होतो ] 


८)... ०५ ९) ब-५५; घो-५६ १०) उंट-२६ 
व पांढर्‍या सोंगट्यांस हल्ला चढविण्यास रात मोकळे मिळते. 
पांढऱ्याच्या १० खेळीनंतर - 


तश त 
8. को 


(५१) 
मार्दोलचा हल्ला 


१) प्या-४४; प्या-५४ २) घो-२३३; घो-६६ 

३) उंट-५७; प्या-६८ ४) उंट-४८; घो-६२३ 

५) ००; उंट-७४ ६) ह- १४; प्या-५७ 

७) उंट-३७; ०० ८) प्या-२३६; प्या ५५ 

या परिस्थिदीमध्ये आफ्णांस असे दिसून येते की काळघाचा विकास 
पांढर्‍यापेक्षां जलद झाला आहे. याचा फायदा उठविण्यासाठी काळा आपले 
एक प्यादे बळी देतो ब पांढर्‍या राजावर जोरदार हल्ला चढवितो पांढर्‍्याने 
हा हल्ला व्यवस्थित परतवून लावला तर काळ्याचे एक प्यादे कमी अस- 
ल्याने डावाच्या अंतिम अवस्थेंत पांढरा जिंकतो. 

९) प्या>प्या; घो>प्या १०) घो>प्या; घो>धो 

११) हु>घो; प्या-६६ १२) प्या-४५ उंट-६५ 

१३) हु- १४; ब-४१ १४) प्या-२२ 


[ जर १४) प्या-२१? तर १४)...... उंट>प्या ! व काळा जिकतो ] 
23 तचा व-३१ १५) उंट-३४; उंट-४२ 
१६) ब-३५ 


[ जर प्या-३३ व्या घरात दिले तर काळा उंट ३२ व्या धरातील प्यादे 

मारतो व थोड्याच खेळीत पांढऱयाचा डाव जातो. 
किवा 9 

जर बजीर अन्यत्र कोठेही हलविला तर काळा उंट ३३ व्या घरात .येतो 
ब नंतरच्या खेळीत पांढऱ्यावर मात होते. ] न 

१६ शै ह-(८ट) ८४ | - 

१७) घो-२५; ह-६४ १८) प्या-४८; च्या-५३ 

१९) ब-१३; ब-५१ 

रहियन खेळाडू हेनकिन याच्या मते ही परिस्थिती समतोल आहे ब 
दोन्ही खेळाडूस डाव जिकण्याची समान संधि आहे. 


आकृती ई७ 


सिसिलियन बचाव 


_ बुद्धिबळाच्या स्पर्धांमध्ये खेळल्या जाणाऱ्या सुरवातीच्या प्रकारातील हा 
प्रकार सर्वात लोकप्रिय आहे. फिशर-स्पास्की सामन्यांत खेळल्या गेलेल्या 
२० डावांपैकीं ७ डाब या पद्धतीनें खेळले गेले होते ! 

रॉय लोपेझ फ्रेंच कारो. कान, या पद्धतीपेक्षा ही पद्धत जास्त आक्रमक 
आहे. या प्रकारांत काळया सोंगट्या घेणारा वजीराच्या उंटासमोरचे प्यादे 
दोन घरे सरकवितो (प्या. ५६) व जेव्हां पांढरा प्या<४५ हो खेळो 
खेळेल त्या वेळेस त्या प्याद्याची मारा-पारी करून वजीराच्या उंटाची पंट्टो 
पोकळी करतो. तमेच बजीराच्या विभागातील सोंगट्यांचा जलद बिकास 
करून बजीराच्या उंटाच्या पट्टीत दडपण आणून ४६ व्या घराचा ताबा 
मिळविण्याचा प्रयत्न करतो व सरते शेबटीं संधि मिळाल्यास प्या.५५ ही 
खेळी करून डाव मोकळा करतो. क 

पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा सोंगट्यांच्या विकासाच्या बाबतीत काळापेक्षा 
आघाडीवर असतो. याचा फायदा उठविण्यासाठी तो काळ्या राजावर जोर- 
दार हल्ला चढदितो. 


(५३) 

सिसिलियन बचाव पद्धतीतील प्रमुख प्रकार या प्रभाणे. 

“'' डंगांन ' प्रकार- 

१) प्या-४४; प्या-५६ 

२) घो-३३; प्या-६५ 

३) प्या-४५; प्या > प्या 

४) घो > प्या; घो-६३ 

५) घो-३६,; प्या-६२ | 

डरॅगॉन प्रकारची ही मूळ परिस्थिती. काळा सोंगट्या घेणारा आपल्या 
काळथा पट्टोतील उंटाचा विकास ७२व्या घरांतून करतो व १८ ते ८१ या 
तिरप्या पट्टीवर दडपण आणतो. या परिस्थितीत पांढरा दोन प्रकारे खेळू 
शकतो. 

(अ) ६) उंट-२४; उंट-७२ 

७) उंट-३४; घो-६६ 

द ) ००, ००७ 

९) घो-३७; उंट-६४ 

१०) प्या-४३; घो-५८ 

११) प्या-५३; उंट-४६ 

१२) घो><घो; उंट > उंट 

१३) व > उंट 

जर- 

[ १३) घो>प्या; उंट >व 

१४) घो>व ; उंट>प्या 

१५) घो-६६ ; ह (८३) ८४ व बरोबरी शिवाय काहीहि निष्पन्न होत 
नाही ] 

१३) ... व>घो 

१४) प्या-४२; व-४७ 

१५) प्मा-५२; घो-७५ 


(५४) 


जर-- 

[ १५) ... घो>प्या 

१६) धो-५५; व>प्या 

१७) घो>प्या शह; रा-८१ 

१८) प्या-६३ व काळ्याचा उंट मरतो | 

१६) प्या-३८; व>प्या ( २७) 

१७) घो-५५; हृ ( ८८ ) -८४ 

आणि काळ्यानें बरोबरीची परिस्थिती आणण्यात यश' मिळविले आहे. ] 


र. कि ष्य श्व 
षा ल्ल्द ज्य 
> ह| 
श्व ववत्त 


शं 


शि जसत के 
या. 


आकृती-४८ 
(ब) ६) उंट-३४, उंट--७२ 
ज'र- 
[६) --- घो-४२? 


७) उंट-५७ शह; उंट--७५ 

८) व>धो व पांढर्‍्यास एक मोहरे फुकट मिळते. ] 
७) प्या- ३३; घो-६६ 

द) ब-२५; ०० 


(५५) | 


९) उंट-४६; उंट-७५ 

१०) उंट-३७; व-पट 

११ 3 ०००; ह ( ट्२े ) -“८€ 

१२) प्या-४१ 

* युगोस्लाव ' हल्ला पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा "राजाच्या हत्तीची पट्टी 
मोकळी करून त्या पट्टीतुत तो काळा राजावर जोरदार हल्ला चढवितो, 

१२) ... घो-प४ 

१२) डंट- ६१; उंट>(डंट 

१४) ब>उंट; हू><भो ! 

हा घोडा मारणे अत्यंत महत्त्वाचे आहे. जर तो घोडा मारला नवही 
तर तो घोडा ५५ व्या घरात येतो व त्यानंतर पांढऱयाचा हल्ला अतिशय 
प्रखर होऊन बहुतेक वेळा पांढरा जिकतो. 

१५) प्या><ह; व>प्या (३६) 

पांढऱ्याच्या काळ्या राजाबरील हल्ल्यास वजीराच्या विभागात ' प्रति- 
हल्ला ' चढवून उत्तर दिले आहे. 
स्केवेनिजीनप्रकारा .  . ५१ ' 

१) प्पा-४४; प्या-५६ 

२! घो-३३; प्या-६४ 

३) प्या-४५; प्या>प्या 

४) घो > प्या; घो-६२ 

५) थो-२३६; प्या-६५ 

या प्रकारांत काळ्याची परिस्थिती थोडी गुंतागुंतीची असली तरी भक्‍कम 
असते 

काळभ्राची प्यादी ६४ व ६५ या घरात असल्याने त्याच्या दोन्ही 
उंटांच्या हालचाली मर्यादित होतात परंतु त्याचबरोबर प्रतिस्पर्ध्याच्या 
सोंगट्या ५४ व्या किवा ५५ व्या घरांत आणण्यास ही प्यादी प्रतिबंध कर- 
तात. बा प्रकरात प्या-५५ ही खेळी करून डोव मोकळा करण्याची जास्त 
शंश्रनि मिळते. 


(५६) 


६) उंट-२४; प्या-६ट 

४] 3 ००; बृ-- '3३६ 

वजीराच्या उंटाच्या पट्टीतून प्रतिहल्ला चढविण्याच्या दृष्टीने ही खळी 
केळी आहे. 

८) प्या-४३ 


काळ्या राजावर हल्ला चढविण्याची तयारी. त्याचप्रमाणे पांढर्‍यानें 
काळाचे प्यादे ५७ व्या घरात येणें कांहीं वेळ थोपवून धरले आहे. 
कारण आतां जर त्याने प्यादे ५७ व्या घरात दिले तर पांढरा उंट ३३व्या 
घरात येऊन प्यादे ५४ व्या घरात देण्याची धमकी देतो. 

टॅ] - - उंट-७४ 

ह्‌ ] उंट-३४; -०० 

१०) व-१४; प्या-५७ 

११) उंट--३३; उंट-७७ 

१२) प्या-५४; प्या > प्या 

१३) प्या «प्या; घो (६३)-७५ 

१४) व-२२; उंट > उंट 

१५) घो > उंट; उंट-५६ 

१६) उंट > उंट; व > उंट शह 

१७) रा-९१; घो-६६ 

या परिस्थितीत दोघांनाही समान संधि आहे. 
* कान्‌-पाॉलसन * प्रकार 

१) प्या-४ड; प्या-५६ 

२) घो-३३; प्या-६४ 

३) प्या-४५; प्या प्या 

४) घो > प्या; प्या-६८ 

या प्रकारांत काळ्या सोंगट्या घेणारा हल्ला करण्याच्या दृष्टीने वजी- 
राच्या उंटाचा विकास जलद करतो. परंतु प्या-६८ या खेळीने कोणत्याही 


(५७) 


सोंगटीचा विकास होत नाहीं. त्यामुळे पांढर्‍या सोंगट्यांचा विकास काळ्या 
सोंगट्यापेक्षा जलद झाल्याने त्याचा उपग्रोग करून काळ्यावर हल्ला 
होण्याची बरीच शक्‍यता असते. र्‍ 
५) घो-३६; व-७६ 

काळा घोडा ६३ व्या घरात आणण्याची पूर्व तयारी. 

६) उंट-२४; घो-६६ 

७) प्या-३८; घो-६३ 

८) उंट-३४ 

आता काळा प्या-६५ ही खेळी करून ' स्केवेनिजीन ' प्रकारा प्रमाणें 
खेळू शकते 


* राऊझर ' प्रकार 


१) प्या-४४; प्या-५६ 

२) घो-३२३; प्या-६५ 

३) प्या-४५; प्या > प्या 

४) घो > प्या; घो-६२३ 

५) घो-३६; घो-६६ 

६) उंट-पर 

काळ्यानें ' ड्रॅगॉन ' खेळू नये म्हणून हा प्रकार खेळतात. प्याद्यांची 
साखळी तुटू नये म्हणून काळ्यास प्यादे ६४ व्या घरांत देणे भाग आहे. 
त्यानंतर पांढरा आपला वजीर २५ व्या घरांत आणून वजीराच्या विभागांत 
राजा किल्ल्यात घालतो व ६५ व्या घरांतील प्याद्यावर दडवण ठेवून 
राजाच्या विभागातील प्यादी पुढे मारून हल्ला चढवितो. 

६) ... प्या-६ड 

७) व-२५; उंट-७४ 

र्ट ) ०००; ०७ 

९) प्या-४३; घो घो 

१०) व > घो; व-५८ 


क 


(५८) 


११) उंट-४६; उंट--७५ 
१२) ह (११)-१४; ह (८३)-८५ 
१३) उंट-२७; प्या-५७ 
ही परिस्थिती बरोबरीची आहे. 
“ नॅजदा्फ ' प्रकार 
१) प्या- ४४, प्या-५६ 
२) घो-३३; प्या-६५ 
३) प्या-४५; प्या > प्या 
४) घो > प्या; घो-६३ 
५) घो-३६; प्या-६८ 
या प्रकारांत काळया सोंगट्या घेणारा आपल्या सोंगट्यांच्या विकासाची 
योजना * गुलदस्त्यात ' ठेवतो. पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा ज्या पद्धतीने 
आपल्या सोंगट्यांचा विकास करतो त्यानुसार काळा योजना आखतो. 
तो प्या-६४ खेळूत ' हेवेनिजीन ' प्रकारात डाव नेऊ शकतो किना 
प्या ६२ खेळून ' डॅगॉन ' प्रमाणे खेळू शकतो. त्याप्रमाणे तो आपला बजी- 
राचा घोडा परिस्थिती तुसार ६६ व्या किवा ७५ व्या घरांत आणतो. 
६) उंट-५२]; प्या<६ड 
७) प्या-४२३; उंट-७ड 
८) व-२३३; व-७६ 
2 ) ०००७ 
अशा प्रकारे पांढर्‍यांने वजीराच्या विभागांत राजा किल्ल्यात धाडून 
काळ्या राजावर जोरदार हल्ला चढविण्याची तयारी केली आहे. 
९ घो (८७ )-७५ 
१०) प्या-४२; प्या-५७ 
११) उंट><घो, प्या><उंट 
येथे घोड्याने उंट मारला तरी चालतो. परंतु जर - 
[११६)॥७०- उंट>उंट ? 


(५९) 


१२) चो (४५ )<प्या , प्या<धो 

१३) घो>प्या; व-५८ 

१४) घो>प्या शह व पांढर्‍यास घोड्याच्या बदल्यात तीन प्यादी मिळ- 
तात ब काळयाचा राजा किल्ल्यांत जाऊ न शकल्याने पांढर्‍याचा ' हल्ला 
शालच रहातो. ) 

१२) प्या-५३; घो-५४ 

१३) ब-२१; प्या-४७ 

१४) षो (३६)-२४ ; प्या>प्या 

१५) शो>प्या ; उंट><भो 

१६) प्या (४२) उंट ; हू-८६ 

या फरिस्थितीत दोघांनाही डाव जिंकण्याची समान संधि आहे. 

१६ खेळीनंतर 


क्य शः 
ह व 


आकृती ४९ 


क्लोज प्रकार 
मिसिलिगनच्या आधी पाहिलेल्या प्रकारांपेक्षा हा प्रकार संपूर्ण वेगळा 
आहे. या प्रकारांत सोंगट्यांची मारामारी कमी प्रमाणात होते व डाव 


गुंतागुंतीचा होतो. 


(६०) 


* क्लोज ' प्रकाराचे वैशिष्ट्य म्हणजे यात पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा 
आपले वजीरा समोरचे प्यादे दोन घरे न सारता एक घर सारतो त्याच- 
प्रमाणें प्या-२२ खेळून पांढर्‍या उंटाचा विकास २२ व्या घरांतून करतो. 

पांढरा आपल्या राजासमोरची प्यादी पुढे सारून काळा राजावर हल्ला 
चढवितो. उलट काळा ४५ व्या घराचा ताबा मिळवून तसेच वजीराच्या 
विभागातील प्यादी पुढे सरकवून प्रतिहल्ला करतो. 

१) प्या-४४; प्या-५६ 

२) घो-३६; घो-६६ 

३) प्या-२२; प्या-६२ 

४) उंट-२२; उंट-७२ 

५) प्या-३५; प्या ६४ 

[ किवा ५) ......... प्या-६५ 

६) प्या-४३; घो-६२ 

७) घो-३३; ०० 

ह ) ००, ह-८७ 

९) प्या-३१; प्या-५७ 

१०) प्या-४२ 
अश्या प्रकारेसुद्धा खेळी होऊ शकतात. ] 

६) घो(१२)-२४; घो (८२)-७४ 

७) उंट-३४; घो-४५ 

८) व-२५; घो(७४)-६६ 

आता दोन्ही खेळाड्‌मध्ये तुंबळ युद्ध अपेक्षित आहे. 


_ः 
फच बचाव 
१) प्या-४ड; प्या-६४ 
२) प्या-४५; प्या ५५ 
ही ' फ्रेंच बचावाची ' मूळ स्थिती होय. या परिस्थितीमध्ये पांढरा अनेक 
प्रकारे खेळू शकतो. त्यांतील प्रमुख प्रकार आपण पाहूं या- 


(६१) 


अ) १) प्या-४४; प्या-६४ 

२) प्या-४५; प्या-५५ 

३) घो-३६; घो-६३ 

"४) उंट-५२,; प्या>प्या 

या प्रकारात काळा प्रथम प्याद्याची मारामारी करतो व नंतरच्या कांही 
खेळ्यांमध्ये एक दोन सोंगट्यांची मारामारी होऊन डाव मोकळा होतो. 
५५ व्या घरांतील पांढर्‍या प्याद्याचा प्रभाव नाहीसा करण्यासाठी काळयास 
प्या-५६ ही खळी अत्यंत आवश्यक आहे यासाठी ही खेळी खेळल्यानंतरच 
८७ व्या घरांतील काळा घोडा ६६ व्या घरात आणावा अथवा ७५ व्या 
ध'रात न्यावा. 

(५) घो > प्या 

जर उंटानें घोडा मारला तर प्याद्यार्नेंच उंट मारावा लागतो.. कारण 
वजीराने उंट मारला तर पांढरा घोडा प्यादे परत मिळवतो व काळ्या 
बॅजीरास पुन्हां चाल द्यावी लागल्य़ानें एक खेळी वाया जाते. 

५) ...उंट ७ द 

येथें ८७ व्या घरांतील काळा घोडा ७५ व्या घरांत आणला तरी चालतो. 

६) उंट > घो; प्या > उंट 

७) घो-३३; प्या-६७ 

८) उंट-५७ दाह; प्या ६६ 

९) उंट-२५; उंट-७७ 

ही परिस्थिती साधारण बरोबरीची आहे परंतु काळघाची एका पट्टोत 
दोन प्यादी असल्याने व पांढर्‍या सोंगट्यांची हालचाल सुलभतेने होत अस- 
ल्याने डावाचा समतोल राखण्याची जबाबदारी प्रामुख्याने काळाच्या 
दोन उंटांबर आहे. 


आकृती ५० 


नऊ खेळी झाल्यानंतरची परिस्थिती- 

(ब) प्रकार ' अ ' मध्ये काळ्याने चौथ्या खेळोस प्याचाची मारामारी 
केली होती. य़ा प्रकारांत काळा तिसर्‍या खळीस प्याद्याची मारामारी 
करतो. 

१) प्या-४४; प्या-६४ 

२) प्या-४५; प्या-५५ 

३) घो-३६; प्या>प्या 

४) घो>प्या; घो-७५ 

५) घो-३३; घो (८२)-६३ 

६) घो>धो शह 

[ किवा ६) उंट-३५; -उंट--७४ 

७). ७न०; ००-०७ (८) व. २४; प्या-५६. 
अश्या खळी होतात.] 

६) ...धो>घो 

७) उंट-१५; उंट-७४ 


(६३) 


टॅ ) ब-२४; ०-० 
९) उंट-५२; प्या-५६ 
या सवं प्रकारांत बरोबरीची परिस्थिती आणण्यासाठी आवश्यक अस- 
लेली ही खेळी खेळण्यांत काळाने यश मिळविले आहे. 
(क) १) प्या-४४; प्या-६ 
२) प्या-४५; प्या-५५ 
३) घो-३६; घो-६३ 
४) उंट-५२; उंट-४७ १ 
या खेळीने काळा ४४ व्या घरांतील पांढऱ्या प्याद्यावरील हल्ला आणखी 
प्रखर करून त्यास प्यादे ५४ व्या घरांत देणे भाग पाडतो. 
५) प्या-५४ 
[किबा ५) प्या >प्या; ब > प्या 
६) उंट > घो; प्या > उंट 
७) ब-२५; व-५-८ 
८) घो (१२)-२४; घो-७५ 
अशा खेळी होतात.] 
५) ...प्या-६८ 
६) उंट-२५ 
[ जर ६) प्या % घो; प्या > उंट 
७) प्या > प्या; ह-८२ 
८) प्या-४१; प्या > प्या 
९) ब-५१; व-<६२ 
किंवा 
६) उंट-४१; प्या-५२ 
७) उंट-३२; घो-डॅड 
या दोन्ही प्रकारांत पांढर्‍याचा काही एक फायदा होत नाही.] 
६) ...उंट > घो 
७) प्या > उंट; घो-४ड 


(इ) 


८) व-४२; प्या-६२ 
९) उंट-३५; घो > उंट 
१०) रा > घो; प्या-५६ 
११) प्या-४१; घो-६६ 
१२) ह-३१; प्या > प्या 
१३) प्या > प्या; व--६७ 
या परिस्थितीत दोन्ही खेळाडूंना डावपेंच लढविण्यास भरपुर वाव आहे. 
(ड) १) प्या-४४; प्या-६४ 
२) प्या-४५; प्या-५५ 
३) घो-३६; घो-६३ 
४) उंट-५२; उंट-७४ 
५) प्या-५४; घो (६३)-७५ 
६) उंट > उंट; व > उंट 
७) प्या-४२ 
पांढर्‍याने ५४ व्या घरांतील प्याद्यास आणखी एक जोर केला. जेव्हां 
काळा प्यादे ५६ व्या घरांत देऊन ४५ व्या घरांतील पांढर्‍या प्याद्यादी 
त्याची मारामारी होईल तेव्हा ४५ व्या घरांत घोडा बसवायचा असा 
पांढऱ्याचा डाव आहे. 
७) व्यान णिन्याडे 
या ठिकाणी प्यादे ५६ व्या घरांत देणे चूक ठरेल कारण नंतर पांढरा 
घोडा ५७ व्या घरात येतो व ६५ व्या घरांतून किवा ७६ व्या घरांतून 
शह देऊन काळ्याचा डाव विस्कळीत होण्याचा धोका निर्माण होतो. 
८) घो-२३; प्या-५६ | 
ही परिस्थती पांढऱ्यास चांगळी आहे. 
(इ) ' बिनॅबर ' पद्धत 
4 ) प्या-४४, प्या-६४ 
२) प्या-४५; प्या-५५ 
३) घो-३६; उंट-४७ 


(६५) 


या प्रकारांत काळा ८२ व्या घरांतील घोडा डावांत आणणे तूर्तास 
लांबणीवर टाकतो. हा घोडा ७४ व्या घरांतून नंतर ६२ व्या घरांत आण- 
ण्याचा, किवा पांढरे प्यादे ५४ व्या घरांत आल्यावर ५२ व्या घरांत आण- 
ण्याचा काळयाचा विचार आहे. 

४) प्या-५४ 

“ ३६ ' व्या घरांतील घोडा ठाणबंद असल्याने ही खेळी क्रमप्राप्त आहे. 
कारण प्यादे वांचविण्याचा दुसरा चांगला पर्याय नाही. 

४) ... घो-७४ 

५) प्या-३८; उंट < घो शह 

६) प्या > उंट; प्या-५६ 

७) प्या-४ट 

काळ्याचा काळ्या पट्टीतील उंट पटावर नाही. याचा फायदा घेण्यासाठी 
उंट-३८ व्या घरांत आणण्याचा पांढऱ्याचा इरादा आहे. जेथून तो ३८ ते 
८३ या तिसर्‍या पट्टोवर प्रभुत्व मिळवू शकतो. 

( अर्थात ५६ व्या घरांतील काळया प्याद्याचा अडथळा दूर झाल्यावर) 

७)... घो (८७)-६६ 

८) घो-३३; व-५८ 

९) उंट-२५; उंट-७५ 

१०) उंट-२४; प्या-४६ 


श्१ ) ७--७; 9-70--8 

ही परिस्थिती गुंतागुंतीची आहे ब दोन्ही खेळाडूंना समान संधि आहे. 
(फ) ' ताराश ! पद्धत- २८: 
प्रकार १ ला 


१) प्या ४४; प्या ६४ 
२) प्या- ४५; प्या- ५५ 
३) घो- २५ 

बृ....५ 


(६६) 


विनॅंवर पद्धत टाळण्यासाठी ही खेळी करतात, परंतु ३६ व्या घरांत 
पांढरा घोडा आक्रमक असतो येथे तो काहीसा बचावात्मक असतो त्याच- 
प्रमाणे तो १६ व्या घरांतील उंटास काही वेळ अडकवून ठेवतो. 

३)..०३३१ प्या- ५६ 

४)प्या > प्या (५५); प्या प्या (५५) 

५) घो (१२)- ३३; घो- ६३ 

६) उंट- ५७ शह; उंट- ७५ 

७) उंट > उंट हह; घो (८७) > उंट 

८) ००; उंट- ७४ 

९) प्या >प्या; घो > प्या 

काळ्याचे ५५ व्या घरातील प्यादे ' दुबळे ' असले तरी त्याच्या * 
सोंगट्यास हालचालीस भरपूर वाव आहे. 


* ताराक पद्धत 
परकार २ रा 


१) प्या- ४४; प्या- ६४ 

२) प्या- ४५; प्या- ५५ 

३) घो- २५; घो- ६३ 

या प्रकारात काळा सुरूवातीस होणारी मारामारी टाळतो. 

४) प्या- ५४; घो (६३)- ७५ 

५) उंट- ३५; प्या- ५६ 

६) प्या- ३६; घो- ६६ 

७) घो- २४ 

४७५ व्या घरांतील प्याद्यास आणखी एक जोर आणिण्यासाठी २५ व्या 
घरातील घोडा ३३ व्या घरांत आणण्याची पांढर्‍्याची कल्पना आहे. त्या- 
साठी १२ व्या घरांतील घोडा ३३ व्या घरांत आणण्याऐवजी त्याने तो 
२४ व्या घरांत काढला. 


(६७) 


७) ----7 व-- ६७ 

८) घो- ३३; प्या > प्या 

९) प्या > प्या; प्या- ६२ 

१०) प्या <प्या; घो > प्या (६३) 

११) ००; उंट- ६५ 

ही परिस्थिति गुंतागुंतीची आहे. काळा आता राजा किल्ल्यात घालून 
पांढऱ्या राजावर हल्ला चढवू झकेल. 


कारो-कान बचाव 

१) प्या- ४४; प्या- ६६ 
: कारो-कान बचाव. काळा प्या- ६६ या खेळीने आपले वजीरासमोरचे 
प्यादे ५५ व्या घरांत आणण्याची तयारी करतो. फ्रेंच बचाव पद्धतीत 
काळ्याचा पांढर्‍या पट्टीतील उंट प्या- ६४ या खेळीने अडकून 'रहातो तर 
कारो-कान बचाव पद्धतीत त्याला हा उंट ५३ व्या किवा ४२ व्या घरांत 
आणता येतो. परंतु या प्रकारात काळ्या राजाच्या विभागातील सोंगट्यांचा 
विकास थोडासा उत्चीरा होतो. 
प्रकार १ ला 

१) प्या- ४४; प्या- ६६ 

२) प्या- ४५; प्या- ५५ 

३) प्या- ५४; उंट-५३ 

या नंतर प्या- ६४ ही खेळी करून ६६ व्या घरांतील प्यादे ५६ व्या 
घरांत देण्याचा काळ्याचा इरादा आहे. कयी 

४) घो- २४; -प्या- ६४ 

५) घो- ३२; उंट- ६२ 

६) प्या-४१; प्या-६१ 

७) प्या-५१; उंट-७१ 

८) उंट-३५; उंट><उंट 

९) व>उंट 

[ही परिस्थिती समतोल आहे.] 


(६८) 


प्रकार २ रा 
१) प्या-४४; प्या-६६ 
२) प्या-४५; प्या-५५ 
३) प्या>प्या; प्या>प्या 
४) प्या-४६ 
या प्रकारांस ' पॅनोव-बोटविनीक ' हल्ला असे म्हणतात. 
४) ... घो-६३ 
५) घो-२६; प्या-६४ 
६) घो-३३; उंट ७४ 
७) प्या-५६; ०० 
८) उंट-३५; प्या-६७ 
९) प्या-४७; प्या-५८ 
१०) घो-४८; घो (६३)-७५ 
११) प्या-५७; प्या > प्या 
१२) प्या > प्या; प्या-५४ 
[जर १२)...घो>प्या? 
१३) घो <घो; उंट घो 
१४) उंट > प्या दह; रा > उंट 
१५) व-२६ शह व पांढऱ्यास गेलेले मोहरे परत मिळते. ] 
१३) प्या-६६; प्या-४४ 
१४) प्या%घो; घो > प्या 
१५) ००; प्या%घो 
१६) व > प्या; घो-५४ 
१७) व-२२; घो > उंट 
१८) व > घो; प्या-४५ 
१९) उंट-४३; उंट-७७ 
या परिस्थितींत दोन्हीं खेळाडूंना समान संधि आहे. 
प्रकार ३? रा 
१) प्या-ड४; प्या-६६ 
२) प्या-४५; प्या<५५ 
३) घो-२३६; प्या > प्या 
४) घो > प्या; उंट-५२ 


(६९) 


५) घो-३२; उंट-६२ 

६) घो-३३; घो-७५ 

७) प्या-४१; प्या-६१ 

८) प्या-५१; उंट-७१ 

९) उंट-३५; उंट > उंट 

१०) व > उंट; व-७६ 

या परिस्थितींत पांढर्‍याच्या सोंगट्या जास्त सुलभतेने हालचाल करू 
शकतात. परंतु काळ्याची परिस्थिती सुद्धां भक्‍कम आहे. आतां पुढीलप्रमाणें 
खेळी होऊं शकतात 

) हू-४१; प्या-६४ 

१२) उंट-४३; उंट-६५ 

१३) उंट > उंट; व > उंट 

१४) घो-४४; व--७४ 

१५) ०००; घो ८२-६३ 

१६) घो < घो शह; प्या > घो 

१७) व-२५; घो-६७ 

१८) व-५८; व-६५ 

१९) ह-३५; व-५५ इत्यादि. 

१० खेळीनंतर- 


आकृती ५१ 


(७०) 
क्वीन्स ग्रॅम्बीट 


१) प्या-४५; प्या-५५ 

२) प्या-४६ 

क्वीन्स गॅम्बीटची ही मूळ स्थिती. आतां काळ्या जवळ दोन पर्याय आहेत. 
एक म्हणजे प्याद्यानें प्यादे मारणें किवा प्यायास जोर करणें व त्यानुसार 
खेळाच्या दोन पद्धती पडतात. 
(अ) क्वीन्स गॅम्बीट अक्सेप्टेड 

(२) ...प्या> प्या 

या पद्धतींत काळघा सोंगट्या घेणारा पटाच्या मध्याचा ताबा सोडून 
देतो परंतु नंतर प्या-५६, प्या-६८, प्या-५७ या खेळ्या करून प्रतिहल्ला 
करण्याची त्याची योजना असते व आपल्या पांढर्‍या पट्टीतील उंटाचा विकास 
७७ व्या घरांतून करून एक डोकेदुखी संपवितो. 

(क्वीन्स गॅम्बीट या प्रकारांत ८६ व्या घरांतील उंटाचा विकास करणें 
काळ्यास 'सहंजा-सहजी जमत नाहीं-) 

३) घो-३३; घो-६२ 

४) प्या ३४ 

आतां ४६ व्या घरांतील प्यादे वांचविण्याचा प्रयत्न काळाने करू नये 

४) ... प्या-६४ 

५) उंट > प्या; प्या-५६ 

१ ) ००; प्या ६८ 

७) व-२४ 

आता हत्ती १५ व्या घरांत आणून प्यादे ४४ व्या घरांत देण्याचा पांढ- 
ऱयाचा बेत आहे. * 

७) ... प्या-५७ 

८) उंट-३७; उंट-७७ 

९) ह-१५; घो(८७)-७५ 

१०)घो-२३६; उंट-७४ 


(७१) 


११) प्या-४४; प्या > प्या 

१२) घो > प्या; व-७६ 

१३) उंट-५२; प्या-४७ 

१४) घो-४८; व-५४ 

१५) उंट > घो; घो > उंट 

१६) घो-६७; ह-८५ 

१७) उंट-४८ शह; रा-८९ 

या परिस्थितींत दोघांनाहि समान संधि आहे. 


(ब) क्वीन्स गॅस्बीट डिक्लाइन्ड 


ऑर्थोडॉक्स बचाव 

२) ... प्या-६४ 

येथें काळा प्याद्याची मारामारी न करता पटाच्या मध्याचा ताबा घेण्याच्या 
बाबतींत तो पांढऱया इतकाच प्रयत्नशील रहातो. 

३) घो-१६; घो-६३ 

४) उंट-५२; उंट-७४ 

५) प्या-३४; ०० 

) घो-३३; घो(८७)-७५ 

जोपर्यंत ७६ व्या घरांतील काळे प्यादे जागच्या जागी असते तोपर्यंत हा 
घोडा ६६ व्या घरांत आणणें चुकीचे असते. कारण डाव मोकळा करणें प्रामु- 
ख्यानें प्या-५६ या खेळीवर अवलंबन असते. म्हणून ती खेळी खेळण्यास अड- 
थळा तिर्माग होऊं नये. यासाठीं तो घोडा ७५ व्या घरांत आणतात 

७) ह-९६; प्या-६६ 

८) उंट-३५; प्या > प्या 

जर आधीच्या खेळीस प्याद्याने प्यादे मारले असते तर पांढऱ्याची एक 
खेळी वाचली असती. 

९) उंट > प्या; घो- ५५ 

आता काळ्या सोंगट्या घेणारा सोंगट्यांची मारामारी करून डाव 


(७२) 


जास्तीत जास्त मोकळा करायचा प्रयत्न करणार आहे. त्याचप्रमाणे नंतर 
प्यादे ५४ व्या घरांत देऊन ८६ व्या घरांतील उंटाच्या विकासांचा प्रश्‍न 
सोडविणार आहे 

१०) उंट > उंट; व > उंट 

११) ००; घो>घो 

१२) ह > घो; प्या- पढ 

१३) प्या>प्या; घो > प्या 

१४) घो<घो; व>घो 

१५) प्या- ४३; व- ३३ 

जर- 

[ १५ -- - बॅ- ७४ 

१६) प्या- ५२३; ह- ८५ 

१७) प्या- ६३ हे पांढर्‍याच्या दृष्टीने चांगले आहे. 

किंवा 

१५) ...... व- डॅड 

१६) उंट- ३७ व नंतर उंट- २६ हे सुद्धा काळाच्या दृष्टीने तापदायक 
आहे. ] 

१६) प्या- ५३; प्या- ५७ 

१७) उंट- ३५; ह- ८५ 

आता काळा आपला उंट ७५ व्या घरांत आणून परिस्थितीचा समतोल 
कायम राखणार आहे. 


५ताराश बचाव-- 


3 अग प्या- ६४ 

३) घो- ३६; प्या- ५६ 

या प्रकारात काळ्या सोंगट्या घेणारा ऑर्थोडॉक्स प्रकाराप्रमाणे 
बचावात्मक न खेळता आक्रमक धोरण स्वीकारतो. यामध्ये त्याची वजी- 
राच्या पट्टीत दुबळे प्यादे पण स्वीकारण्याची तयारी असते. 


(७३) 


४) प्या>प्या (५५), प्या <प्या (५५) 

५) घो- ३३; घो- ६६ 

६) प्या- ३२ 

उंट २२ व्या धरात आणून ५५ व्या घरातील दुबळ्या प्याद्यावर दडपण 
आणण्याची पांढऱ्याची योजना आहे. 

दु) 20: घो- ६३ 

७) उंट २२; उंट- ७४ 

८) ०७; ७० 

९) प्या > प्या; उंट > प्या 

१०) उंट- ५२; प्या- ४५ 

११) धो- ४८; उंट- ७४ 

१२) ह- १६; उंट- ५२ 

१३) घो- ५६; ह- ८६ 

१४) घो- ४१; उंट- ४२ 

१५) प्या- ३१; उंट घो 

१६) हू > उंट; उंट- ६४ 

१७) ब- १६ 

ही परिस्थिति पांढऱ्यास चांगली आहे. 
टार्टाकोवर बचाव- 

२) ...... प्या ६४ 

३) घो- ३६; घो- ६३ 

४) उंट-- ५२; उंट- ७४ 

५) प्या- ३४; ०० 

६) घो- ३३; प्या- ६१ 

७) उंट- ४१; प्या- ६७ 

या प्रकारात काळा आपल्या पांढर्‍या पट्टीतील उंटाचा विकास ७७व्या 
घरांतून करतो. 

८) प्या>प्या; घो > प्या 


(७४) 


९) उंट > उंट; व > उंट 

१०) घो>< घो; प्या<घो 

११) उंट- २४; उंट- ६४ 

१२) ०-०; प्या-५६ 

१३) प्या > प्या; प्या > प्या 

१४) व- ४८ 

वजीराच्या व उंटाच्या पट्टीतील काळी प्यादी दुबळी आहेत. कारण त्यांना 
इतर प्याद्यांचा जोर मिळू शकत नाही. उलट काळ्या सोंगट्या त्यांच्या 
बचावासाठी कायम गुंतून रहातात. अशा प्याद्यांना * लोंबकळती प्यादी ' 
(पहाड २६७१5) असे म्हणतात. याचा फायदा या परिस्थितीत पांढ- 
ऱ्यास मिळू शकेल. 


स्लाव बचाव- 


२). ५०५३ प्या- ६६ 

ऑर्थोडॉक्स प्रकारात काळा ५५ व्या घरांतील प्याद्यास प्यादे ६४ व्या 
घरांत आणून जोर लावतो परंतु त्यात त्याचा ८६ व्या घरांतील उंट अड- 
कून रहातो. या प्रकारात तो उंट अडकून रहात नाही. आर्थोडॉक्स प्रकारात 
काळ्यास प्या- ५६ ही खेळी करून डाव मोकळा करण्याची संधि असते. 
यात ती संधि त्याला मिळत नाही. 

३) घो- ३३; घो- ६३ 

४) घो- ३६; प्या > प्या 

५) प्या- ४८; उंट-५२ 

६) प्या- ३४; प्या- ६४ 

७) उंट > प्या; उंट- ४७ 

र्ट ] ०--०,; ०-० 

९) व- २४; घो- इड 

१०) उंट- ३१५; उंट धो 

११) प्या > उंट; घो > प्या (३६) 


(७५) 

१२) व-- २६; उंट > उंट 

११) व > उंट; घो- ५५ 

१४) ह- १७; प्या- ६७ 

१५) उंट- १८; ह- ८४ 

१६) ह (१३) - १६; घो-६३ 
१७) घो- ५४ 

पाढऱ्याच्या १७ व्या खेळीनंतर--- 


त ही. उ वि क्क 
& व वक क 
हा 71. बरे 
ती ठव शा 


त ती 
टं ज टे 


आकृती ५२ 


पांढऱयाचे एक प्यादे जरी कमी असले तरी त्याच्या सवे सोंगट्यांचा 
उत्तम विकास झालेला आहे. 


एक्सचेंज प्रकार- 
१) प्या- ४५; प्या- ५५ 
२) प्या- ४६; प्या- ६ड 
३) घो- ३६; घो- ६६':3 
४) प्या प्या; प्या > प्या 


(७६) 


या प्रकारात पांढर्‍या सोंगट्या घेणारा ४६ व्या घरांतील प्याद्यानें ५५ 
व्या घरांतील काळे प्यादे मारून वजीराच्या उंटाची पट्टी मोकळी करून 
घेतो. 

५) उंट-५२; प्या- ६३ 

६) प्या- ३४; उंट- ७४ 

छि |) उंट- ३५; ०९ 

८) व- २६; घो- (८७)- ७५ 

या परिस्थितीत पांढरा दोन प्रकारे खेळू शकतो. वजीराच्या विभागात 
राजा किल्ल्यात घाळून व राजाच्या विभागातील प्यादी पुढे सारून तो 
काळ्या राजावर हॅल्ला चढवू शकतो किवा राजाच्या विभागात राणा 
किल्ल्यात घालून व वजीराच्या विभागातील प्यादी पुढे सारून तो त्या 
विभागात हल्ला चढवू शकतो. 


निमझो- इंडियन बचाव: 

१) प्या-४५; घो-६३ 

२) प्या-४६; प्या-६४ 

३) घो- ३६; उंट- ४७ 

निमझो इंडियन बचावाची ही मूळ परिस्थिती. या प्रकारात ४४ व्या 
घरास फार महत्व असते. पांढरा आपले राजा समोरचे प्यादे ४ व्या 
घरात आणण्याचा प्रयत्न करतो. उलट काळा ते प्यादे ४४ व्या घरात येऊ 
न देण्याचा प्रयत्न करतो, त्याचप्रमाणें या प्रकारात बहुतेक वेळा काळा 
४७ व्या घरातील उंटाची ३६ व्या घरातील पांढर्‍या घोड्याशी मारामारी 
करतो व वजीराच्या उंटाच्या पट्टीत दोन प्यादी निर्माण करण्यास पांढर्‍्यास 
भाग पाडतो. त्याच्य़ा बदल्यात पांढऱ्यास दोन उंटाचा फायदा मिळतो. 


“समोज्ञ ' प्रकार ' ५5 मती 
४) प्या- ३८; उंट घो शह | 
५) प्या उंट; प्या- ५६ 
६) प्या- २३; प्या- ५५ 


(७७) 


७) प्या>प्या (५५); घो>प्या 
८) वब- ३५; प्या>प्या 
९) प्या>प्या: प्या- ६७ 
१०) प्या- ४४; उंट- ६८ 
११) व- २६; उंट>उंट 
१२) रा><उंट; घो- ७४ 
१३) घो-२४; घो (८७)--६६ 
१४) उंट- २७; हू- ८६ 
१५) व- ३५; ०-० 
या परिस्थितीत दोघांनाही समान संधि आहे. 
४) व-२६ प्रकार 
४) व- २६ 
यां प्रकारात पांढरा उंटाच्या पट्टोत दोन प्यादी आणण्याचे टाळतो. 


त्याचप्रमाणे तो प्यादे ४४ व्या घरात आणण्याची पण पूर्व तयारी करतो. 
फरंतु यात त्याच्या राजाच्या विभागांतील सोंगट्यांच्या विकासाला थोडा 
वेळ लागतो. 

४)-7 प्या- ५५ 
शोप्पा<प्या; प्या>प्या 

[किवा- ५)-- व>प्या 

६) घो- ३३; प्या- ५६ 

७) उंट- २५; उंट>घो 

८) उंट>उंट; प्या>प्या 

९) घो>प्या; प्या- पढ 

१०) घो>५३; उंट><घो 

११) व>उंट; घो-६६ इत्यादि...] 

६) उंट-५२; प्या- ६१ 

७) उंट><घो; व>उंदट 

८) प्या-३८; उंट>धो शह 


(७८) 


९) व>(उंट; प्या- ६६ 
१०) प्या- २३४; ०-० 
ही परिस्थिती समतोल आहे. 


रुबीन्ल्टीन प्रकार 

४) प्या- ३४ 

या प्रकारात पांढरा, वजीराच्या उंटाच्या पट्टीत निर्माण होणाऱ्या दोन 
प्याद्यांची फारशी फिकीर करत नाही उलट राजाच्या विभागातील सोंग- 
ट्यांचा तो जलद विकास करतो. 

४) -- प्या- ५६ 

५) उंट- ३५; ०-० 

६) घो- ३३; प्या- ५५ 

७) ०-०; प्या>प्या (४६) 

८) उंट><प्या; प्या- ६७ 

९) प्या- ३८; प्या>प्या 

१०) प्या>उंट; प्या>घो 

११) व>व; ह>व 

१२) प्या>प्या; उंट-७७ 

१३) उंट-२४; घो-(८७)-७५ 

१४) ह- १५; प्या- ५८ 

१५) उंट-- २७; प्या>प्या 

१६) प्या>प्या; ह>ह 

१७) हह; ह- ८८ 

१८) ह>ह शह; उंट>ह 

१९) घो- २५ इत्यादि 

पद्धत 
४) उंट- ५२; प्या- ६१ 
५) उंट- ४१; प्या- ५६ 


(७९) 


६) प्या- ५५; प्या- ६५ 

७) प्या- ३४; उंट>घो शाह 

८) प्या<उंट; प्या-५४ 

ही परिस्थिती गुंतागुंतीची आहे व या परिस्थितीत काळय़ाच्या घोड्यांना 
पांढर्‍याच्या उंटापेक्षा हालचालीस जास्त वाव आहे. 

किवा-- 

टी 

८) घो- २४; घो-(८७)-७५ 

९) प्या- ३८; उंट- ५८ 

१०) व-- २६; ०-० 

११) घो- १६; ह- ८४ 

१२) घो- २८; व- ७४ 

१३) प्या- ३३; प्या-डड 

१४) प्या- ४३ 

या परिस्थितीत दोन्ही खेळाडूंमध्ये जोरदार लढत अपेक्षित आहे. 

< व्या खेळीनंतर... 


ग शा. 
आक्वती ५३ 


र ह अजा 
सार्स 


(८०) 
क इंडियन ७ 
ज इंडियन * बचाव 
१) प्या-४५ ; घो-६२ 
२) प्या-४६ ; प्या-६२ 
३) घो-३६ ; उंट-७२ 
४) प्या-४४ ; प्या-६५ 
किर्ज इंडियन बचाव. या प्रकारात काळ्या सोंगट्या घेणारा पटाच्या 
मध्यभागाचा संपूर?ण ताबा पांढऱया सोंगट्या घेणारास देतो नंतर काळा 


प्यादे ५४ व्या किवा ५६ व्या घरात सारून पटाच्या मध्यावर प्रतिहल्ला 
चढवितो. 

चार-प्याद्यांचा हल्ला- (फोर पान्स्‌ अटॅक) 

५) प्या-४३ 
प्यादी पुढे सारून काळ्याचा डाव शुंतागुंतीचा करावयाचा व त्याच्या 
सोंगट्यांना सुलभ चालचाल करू द्यावयाची नाही अशी पांढऱ्याची इच्छा 
आहे. परंतु पटाचा मध्यभाग अस्थिर असल्याने आक्रमक खेळ करून काळा 
प्रतिहल्ला चढवू शकतो. 


५.) यान ०० 
६) घो-३३ ; प्या-५६ 
७) प्या-५५ 


[ किवा ७) प्या>प्या; व पट 
८) उंट-३५; व>प्या (५६) 
९) व-९४; घो-६६ 
१०) उंद-३४; व-पट 
११) ०-०;उंट-४२ : 
१२) ह(१८)-१६; घो-७५. 
व काळ्यास चांगला डाव मिळतो.] 
0 ता प्या-६४ 
८) उंट-२४; प्या>प्या 


(८१) 


९) प्या (४६) प्या; प्या-५७ 
०) प्या-५४ 
[ जर- १०) उंट>प्या; घो>प्या (४४) 
१) घो>घो; व-५८ शह 
१२) रा-२२; व>उंट 
१३) घो>प्या(६५); 
पांढम्यास एक प्यादे मिळते पण काळ्याच्या हातात डावाची सूत्रे 
जातात. ] 
१७.) प्या>प्या 
११) प्या>प्या; घो-४२ 
१२) उंट-४३; घो-५५ 
) प्या-६४; प्या>प्या 
) प्या>प्या; ह>उट 
१५) व-५'५; रा-८१ 
) व<ह; घो-६७ 
) व>प्या; उंट>प्या 
श्ट ) ०-७; घो-२४ 
काळ्याकडे हत्तीच्या बदल्यात उंट असला तरी त्याचा डाव चांगला 
आहे 


संमोदा पद्धत 

५) प्या-३२ 

मागच्या प्रकारात आपण पाहिले कीं पांढऱ्याचा पटाचा मध्यभाग 
अस्थिर असतो. या प्रकारात प्रथम पांढरा पटाचा मध्यभाग भक्‍कम 


करतो. तसेच क्जीराच्या विभागात राजा किल्ल्यात घालन व र',जाच्या 
विभागातील प्यादी पुढे सारून हल्ला चढविण्याची त्याची इच्छा असते 


ण ) ताय 9 ७-७ 
६) उंट-३४; प्या-प४ 
5) प्या-५५ 


बु....६ 


(८२) 


[ ७) प्या>प्या; प्या>प्या 
८) वव; ह>व 
या मारामारीत पांढऱ्याचा काहीच फायदा होत नाही ] 
१ का प्या-६६ 
पांढऱयाने वजीराच्या विभागात राजा किल्ल्यात घातल्यावर वजीराच्या 


उंटाची पट्टी मोकळी करून त्यापट्टीतून पांढऱया राजावर हल्ला चढविता 
यावा यासाठी ही खेळी केली आहे. 


८) व-२५; प्या>प्या 

९) प्या (४६)>प्या; घो (८७) -७५ 
१०) घो(१२)-२४; 

किवा - 

[ १०) ०-०-०; प्या-६८ 

११) रा-१७; घो-५१ 

१२) प्या-४२; घो-४३ 

१३) घो(१२)-२४; प्या-५७ 

१४) ह-१६; ह-८४ 

१५) प्या-४१ इत्यादी. ] 

रल बनाना ' प्या-६८ 

११) घो-१६; घो-५१ 

१२) प्या-४७; प्या-५२ 

१:) घो-३७; घो(७२)-६३ 

१४) उंट-२३५; घो-४३ 

ही परिस्थिती काळाच्या दृष्टीने समाधानकारक आहे. 


च] पेद्रोब्यानची पद्धत 
५) घो-३३, ०-० 
६) उंट २४; प्या-५४ 
७) प्या-५५; घो(८9)--७५ 
८) उंट-५२ 


(८३) 


पेट्रोश्यानची पद्धत. या खेळीने काळा थोडा ठाणबंद होतो व काळ्यास 
प्या-५३ ही खेळी करण्यास थोडा त्रास होतो. 
टॅ) ......! प्या-६१ 
९) उंट-४१; प्या-५२ 
१०) उंट-३२; घो-५१ 
११) प्या-४१; घो-४३ 
११ खेळीनंतर 


आकृती प४ 


जर- 

[११) -- प्या-४२ 

१२) घो-२१; घो > उंट 

१३) प्या<घो; प्या-५१ 

१४) ०-० व ही परिस्थिती पांढऱ्यास उत्तम आहे. ] 
१२) प्या>प्या; प्या><प्या 

१३) उंट-१३; प्या-५३ 

१४) धो-२५; घो-५६ 

१५) व-२६; प्या-६६ 

व काळा प्रतिहल्ला चढवितो. 


(८४) 


* क्लासिकल प्रकार - 

५) घो-३१३; ०० 

६) उंट-२४; प्या-प४ 

७) ०-०; घो-६६ 

८) प्या-५५; घो-७४ 

९) घो-१४; घो-७५ 

१०) उंट-३४; प्या-५२ 

११) प्या-३३; प्या-४३ 

१२) उंट-२३; प्या-५२ 

१३) घो-३५; ह-६३ 

या परिस्थितीत आपणास असे दिसुन येते कीं काळय़ा प्याद्यांची साखळी 
पांढऱ्या राजाच्या विभागाच्या दिशेने तयार झालेली आहे. उलट पांढऱ्या 
प्याद्यांची साखळी काळया वजीराच्या विभागाच्या दिशेने तयार झालेली 
आहे. आतां काळया सोंगट्या घेणारा पांढऱ्या राजावर हल्ला चढविणार 
व पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा वजीराच्या विभागात प्रतिहल्ला करणार आहे. 

* झेन ' लाईन 

१) प्या-४५; घो-६३ 

२) प्या-४६, प्या-६२ 

३) घो-३६; उंट-७२ 

४) प्या-३२; प्या-६५ 

५) उंट--२२; ०९ 

६) घो-३३; 

हा प्रकार जुन्या काळात प्रचलित होता हल्ली हा फारसा खेळला जात 
नाहीं. 

६) -- घो-६६ 

9) ००; प्या-६८ 

८) प्या-५५; घो-५८ 

९) घो-२५; प्या-५६ 

१०) व-२६; ह”८७ 


(८५) 


११) प्या-३७; प्या-५७ 

१२) उंट-२७; प्या-५४ 

१३) प्या-४४; घो-५१ 

१४) हृ (१८)-१६; उंट-६१ 

काळ्याने परिस्थितीचा पूर्ण ताबा घेतला आहे. 

ग्रुनफिल्ड डिफेन्स (बचाव) 

१) प्या-४५; घो-६३ 

२) प्या-४६; प्या-६२ 

३) घो-३६; य्या-५५ 

ग्रूलफिल्ड बचाव. किरज इंडियन बचावाप्रमाणेंच या प्रकारात सुद्धां 
काळ्या सोंगट्या घेणारा पांढर्‍या सोंगट्या घेणारास पटाच्या मध्यभागाचा 
संपूर्णे ताबा देतो व नंतर या मध्यभागावर हल्ला चढवितो. 

* एक्सचेंज " प्रकार- 

४) प्या<प्या; घो><प्या 

५) प्या-४४; वबोधो 

६) प्या<घो; प्या-५६ 

७) उंट-४६; उंट-७२ 

८) घो-२४ 

जर घोडा ३३ व्या घरात नेला तर काळा उंट ४२ व्या घरात येऊन 
ठाणबंद होतो. व ते पांढऱ्यास तापदायक ठरते. शिवाय घोडा २४ व्या 
घरात आणल्याने ४५ व्या घरातील दुबळ्या प्याद्यास जोर मिळतो. 

८) -:“ प्या>प्या 

९) प्या<प्या; धो-६६ 

१०) उंट-३४; ०-० 

११) ०-०; उंट-४२ 

१२) प्या-३३; घो-५८ 

१२) उंट-२३५; उंट-६४ 

द्दी परिस्थिती समतोल आहे. 


स्मिस्लांव्हची पद्धत- 
'इ) घो-३ ३, उंट-७२ 
५) व-३७; प्या><प्या 
६) व>प्या (४६) ०० 
७) प्या-४४; घो-६९६ 
८) उंट-२४; घो- ७५ 
९) उंट-३४; घो-६७ 
१०) व--५६; उंट ४२ 
११) प्या-५५; उंट<घो 
१२) प्या<उंट; घो-५४ 
१३) प्या-४२; घो (५४) -७५ 
१४) व-३८; प्या-६६ 
१५) प्या>प्या; प्या<प्या 
१६) ह-१५; प्या-६ड 
१७) प्या-४१; 


१७ खेळीनंतर- 


आकृती ५५ 


या परिस्थितीत पांढऱ्या सोंगट्यास हल्ला चढविण्यास भरपूर वाव आहे. 


(८७) 


क्लोज पद्धत ८”: 
४) घो-३३; उंट-७२ 
५) प्या-३४; ०० 
६) व-३७; प्या-६४; 
७) उंट-२५; प्या-६७ 
८) प्या<प्या; प्या><प्या 
९) उंट-२४; उंट-७७ 
१०) ०५०; घो (८७)-७५ 
११) प्या-४८; प्या-५८ 
१२) हू (१८)-१६; प्या-६६ 
१३) घो-१४; हू-ट४ 
१४) घो-३५ इत्यादी. 
मॉडन बेंनांनी 
१) प्या-४५; घो-६२ 
२) प्या-४६; प्या ५६ 
६) प्या-५५ 
प्याद्यांची मारामारी करून पांढऱ्याचा काहीही फायदा होत नाही. उदा 
[२) प्या<प्या; प्या-६४ 
) घो-३३; उंट>प्या 
५) घो-३६; प्या>%५५ 
६) प्या-३४, ०-० इत्यादि ] 


देत भवाळ प्या ६४ 

४) घो-३६; प्या>प्या 

५) प्पा<प्या; प्या-६५ 
मांडने बेनॉंनीची ही मूळ स्थिती. काळ्या सोंगट्या घेणारा आपल्या काळ्या 
पट्टीतील उंटाचा विकास ७२ व्या घरातून करणार आहे. नंतर राजा 
किल्ल्यात घालून तो वजीराच्या विभागातून पांढर्‍यावर प्रतिहल्ला चढविणार 
आहे. त्याच्या योजनेचे टप्पे असे १) प्या-६८ २) प्या-५७ ३) व--७६ 
किवा ६७ ४) हॅ-८४ अह्या तर्‍हेने वजीराच्या विभागातील प्यादी पुढे 


(८८) 


सरकवीत व काळ्या उंटाचे १८-८१ या तिरप्या पट्टीवरील प्रमुख यांच्या 
सहाय्याने तो खेळणार आहे. उलट पांढर्‍या सोंगट्या घेणारा त्याच्या योज- 
नेत अडथळे आणणार आहे व स्वतः पूर्ण तयारी करून प्यादे ५४ व्या 
घरात देण्याचा प्रयत्न करणार आहे. 

६) प्या-४४; प्या-६२ 

७) प्या-४३; उंट-७२ 

८) उंट-५७ शह; घो (६२)-७५ 

जर घोडा (८७) किवा उंट मध्यें घातला तर पांढरे प्यादे ५४व्या 
घरात येऊन प्राणधातक ठरते. 

९) उंट-३५ 

हा उंट ताबडतोब मागे आणला ताही तर नंतर काळ्यास प्या-६८ व 
प्प़ा-५७ या खेळी सहजगत्या खेळता येतात, 

र] ७० ०--७ 


१०) घो-३३१, घो ६८ 


१२) घो-<५ 
१२ खेळीनंतर-- 


त हा 
ल 
र्र 


ही परिस्थिती समतोल आहे. 


(८९) 


प्रकार २ रॉ 
१) प्या-४५; घो-६३ 
२) प्या-४६; प्या-५६ 

३) प्या-५५; प्या-६ड 

४) घो-३६; प्या>प्या 

५) प्या<प्या; प्या-६५ 

६) प्या<४४ प्या-६२ 

७) उंट-१५; उंट-७२ 
८) घो (१२)-२४; ०-० 
९) ०-०; प्या-इट८ 
१०) प्या-४८; व-७६ 
११) प्या-३१; घो (८७) -3५ 
१२) प्या-४३; हॅ-८४ 
१३) घो-३२; प्या-४६ 
१४) उंट-२६; घो-५६ 
१५) व-२३; घो (६३)-७५ 
१६) उंद-३४; प्या-५७ 
१७) प्या > प्या; हॅ-८७ 
१८) व-२३; प्या < प्या 
१९) प्या-५४; प्या > प्या 
२०) प्या-५३; उंट-७७ 
२१) हृ (१८)-१५ 
या परिस्थितीत एका प्याद्याच्या बदल्यात पांढऱ्यास हल्ला चढविण्याची 

उत्तम संधि मिळते. 


प्रकार ३ रा 
१) प्या-४५; घो-६३ 
२) प्या-४६; प्या-५६ 
३) प्या-५५; प्या-६ड 
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४) घो-३६; प्या > प्या 

५) प्या > प्या; प्या-६५ 

६) प्या-४४; प्या-६२ 

७) घो-३३; उंट-७२ 

८] उंट-२४ 

या प्रकारात उंट ३५ व्या घरात आणणे चुकीचे आहे. 

८) ...॥ ०-० 

९) ०-०; हॅ-८४ 

१०) धो-२५; षो-६८ 

११) प्या-३२३; घो-७५ 

१२) घो-४६; घो-प॑ड 

या परिस्थितीत दोघांनाहि समान संधि आहे. 

* इंग्लिश * सुरुवात । 

या सुरुवातीच्या प्रकारांत पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा वजीराच्या उंटा- 
समोरचे प्यादे दोन धरे पुढे सारून डावाची सुरुवात करतो. त्यांत दोन 
उद्देश असतात पहिला काळ्या सोंगट्या घेणारा कोणत्या पद्धतीने आपल्या 
सोंगट्यांचा विकास करतो हे पाहून पांढरा आपली योजना आखू शकतो 
उदा. काळ्याने जर किर्ज इंडियन “बचाव पद्धत अनुसरली तर तो त्या- 
प्रमाणे खेळू शकतो किवा काळा निम्झो इडियन बचाव खेळला तर त्या- 
नुसारहि पांढरा आपल्या खेळी ठरव्‌ शकतो. 

दुसरा उद्देश असा की ५५ व्या घराचा ताबा मिळवून त्या धरावर 
जास्तीत जास्त दबाव आणणे पांढरा घोडा ३६ व्या घरात आणूत व 
पांढऱ्या उंटाचा २२ व्या घरांतून विकास करून तो आपले उद्िष्ट्य साध्य 
करतो. 

या ओपनिगचे काही प्रकार पुढे देत आहे-- 


प्रकार पहिला : 


पां. का. 
१) प्या- ४६; प्या-५४ 
२) घो- ३६; घो-६२३ 


३) घो- ३३; घो-६६ 
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४) प्या- ३२; प्या-५५ 
५) प्या > प्या; घो > प्या 
६) प्या- ३५; उंट-६४ 
७) उंद- २२; उंद-७४ 
८) ०.०, ०० 
९) प्या-२८ व-७५ 
१०) उंट-२५; हु (८८) -८१ 
११) प्या-४७; घो>धघो 
१२) उंद < घो 
ही परिस्थिती बरोबरोची आहे. 
प्रकार दुसरा : 
१) प्या-४६; प्या-५४ 
२) धो-३६; शोे-६३ 
३) घो-३३; घो-६६ 


४) प्या-४५; प्या-डड 
५) घो-२५; घो > प्या 
६) घो (२५) प्या; घो>घो 
७) घो > घो; उंट-४७ शह 
८) उंट-२५; उंट > उंट हह 
९) व > उंट; घो-६४ 
१०) प्या-३२; ०-० 
११) उंट-२२; प्या-६५ 
उभयतांना समान संधि 


प्रकार तिसरा : 
षां. का. 
१) प्पा- ४६; प्या-५६ 


२) घो-३६; घो-६३ 


२३) प्या-३२; 
४) प्या > प्या; 
५) उंट-२२; 
६) प्या-३५; 
७) उंट-३४; 
८) ह-१६; 
९) घो-३२; 


१०) ०--०; 
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प्या-५५ 
घो > प्या 
घो-७६ 
प्या-५४ 
घो-६४ 
घो--७५ 
ह-८७ 
उदट--७४ 


या परिस्थितीत डाव अटीतटीचा होईल अशी अपेक्षा आहे. 


१० खेळीनंतर- 


प्रकार चोथा : 


१) प्या-४६; प्या-५६ 
२) घो-३६; घो-६६ 
३) प्या-३२; प्या-६२ 
४) उंट-२२; उंट-७२ 
५) प्या-३८; प्या-६८ 


| शन ण व 
तद | 


बे हा 
नार 2 


व आकृती ५७ 
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६) ह- ७; ह-८७ 

७) प्या-४७; प्या > प्या 
८) प्या > प्या; प्या-५७ 
९) प्या > प्या; प्या > प्या 

१०) घो-३३; प्या-५४ 

११) प्या-४४; घो (८२)-३४ 

१२ ) ७--०] ०--७ 

परिस्थितीचा समतोल कायम रहातो. 

'रेटी ! ची पद्धत “४ 

या पद्धतीत पांढर्‍या सोंगट्या घेणारा डावाची सुरुवात राजाच्या विभा- 
गातील घोडा ३२ व्या घरात आणून करतो. इंग्लिदा ओपनिंग प्रमाणेच 
या पद्धतीत सुद्धा कित्येक वेळा डावांचे ' किर्ज इंडियन डिफेन्स ' ' निमझो 
इंडियन डिफेन्स ' * सिसिलियन ' ' क्वीन्स गॅम्बीट' ' बेनॉंनी ' इत्यादि प्रका- 
रात रूपांतर होऊ शकते. 

*रेटी ! पद्धतीत पटाच्या मध्यभागाचा सुरुवातीस कब्जा न घेता पटाच्या 
मध्यभागावर दुरून दडपण आणतो त्यामुळे सुरुवातीच्या खेळीमधून पांढ- 
ऱ्यास फारसा फायदा मिळत नाही. परंतु डावाच्या मध्यभागात त्याला व्यूह 
रचना करण्यास भरपूर वाव मिळतो. 
प्रकार १ ला 

१) घो- २३२; प्या- ५५ 

२ ) प्या- ४६; प्या- ४५ 

३) प्या- ३४; घो- ६६ 

४) प्पा>प्या; घो>प्या 

५) घो>घो; व>घो 

६) घो- ३६; प्या एड 

७) प्या- ३१५; उंट- ५६ 

८) उंट- ३४; व- ६५ 
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९) घो- ५७; व-७४ 
१०) उंट>उंट; व><उंट 
११) प्या- ४५; प्या>प्या 
१२) व>प्या; व>व 

१३) घो>व; उंट-४२ 
१४) प्या- ३३; ०--०-० 
ही परिस्थिती समतोल आहे. 


प्रकार २ रा 

१) घो- २३; प्या- ५५ 

२) प्या- ३२; प्या- ५६ 

१) उंट-२२; घो- ६६ 

४) ०-०; प्या- ५४ 

५) प्या- ३५; प्या- ६३ 

६) प्या- ४४; घो- (८२) -७४ 

७) घो- ३६; प्या- ४५ 

८) घो- २४. 

ही परिस्थिती पाहिल्यावर आपणास असे दिसुन येईल की । किग्ज 
इंडियन डिफेन्स ' मध्ये काळ्या सोंगट्यांचा विकास ज्या पद्धतीनें झालेला 
असतो तक्ाच पद्धतीने या परिस्थितीत पांढऱ्या सोंगट्यांचा विकास झालेला 


आहे. तसेच पांढऱ्याची एक खेळी जास्त झाली असल्याने त्याचा त्याला 
थोडा फायद' मिळणार आहे. 


प्रकार ३ रा 
१) घो- ३३; घो- ६३ 
२) प्या- ३७; प्या- ५५ 
३) उंट- २७; ष्या- ६४ 
४) प्या- ३४; घो (८७)- ७५ 
५) प्या- ४६; उंट- ६५ 
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६) घो- ३६; प्या- ६६ 

७) व- २६; ०-० 

८) हॅट १६; व- ७४ 

९) घो- ४५; ह- ८४ 

या परिस्थितीमध्ये दोन्ही खेळाडंमध्ये जोरदार लढत होईल अशी 
अपेक्षा आहे. 

नऊ खेळी झाल्यानंतर 


वडा शा २ 
क्र ् 
श्व क्र व (चि ल्ल 
१, 
] 
न्न च्च श्र लज] ख्् 


आकृती ५८ 


विभाग तिसरा 


एेळाची द्वितीय अतस्था 


पाठ १ 
केची, सोंगटी ठाणबंद करणे, शह, आणि प्यादी 


प्रारंभीच्या सुमारे १५ खेळी झाल्यानंतर खेळाची द्वितीय अवस्था सुरू 
होते. प्रारंभीच्या खेळी देऊत खळाडू आपल्या जास्तीत जास्त सोंगट्या 
मैदानात उतरवितो. त्याचप्रमाणे राजाला किल्ल्यात ठेवून त्याच्या संरक्षणाची 
तजवीज करतो. 

प्रारंभीच्या खेळोनंतर खेळाडूला पुस्तकी ज्ञान बाजूला ठेवून स्वतःच्या 
बौद्धिक जातुर्यावर मदार ठेवावी लागते. येथे असा एक प्रश्‍न विचारला 
जाईल कीं जर खेळाच्या द्वितीय अवस्थेत पुस्तकी ज्ञानाचा फारसा उपयोग 
नाही तर मग त्याची येथे सविस्तर चर्चा कशासाठी ? 

या प्रश्‍नाचे उत्तर असे आहे की खळाची काही मूलभूत अशी तत्त्वे 
आहेंत ती कोणत्याहि परिस्थितीत नजरेआड करता येत नाहीत. ही तत्त्वे 
नीट समजावून घेतली व विविध सोंगट्यांची युती वा साथ (टया ७- 
1181015) जर नीट जुळवून आणता आली तर विजय हमखास होतो. 

प्रारंभीच्या खेळी झाल्यानंतर त्या खेळींना अनुकूल अस्पम व्यूह रचणे, 
सोंगट्यांची युती घडवून आणणे मोर्चे बांधणे ही गोष्ट खेळाच्या द्वितीय 
अवस्थेच्या मूलभूत तत्त्वांत जमा होते. 

प्रारंभीच्या खेळात राजाच्या विभागात महत्त्वाच्या सोंगट्या आणून 
ठेवल्या आणि नंतर जर त्या सोंगट्यांची भावी हल्ल्यासाठी योजना न करता 


(९७) 


दुसऱ्याच सोंगट्यांना खेळी दिली तर चांगला डाव हातातून जातो. मनाची 
कोणतीहि चलबिचल होऊ न देता धीमेपणाने प्रत्येक खेळी केली 
पाहिजे. 

या खळात एक डाव दुसर्‍या डावासारखा कधीच असत नाही, असणार 
नाही. आतापर्यंत अनेकविध राष्ट्रातील खेळाडू कोट्यवधी डाव खेळले 
असतील परंतु दोन डावांत तंतोतंत सारखेपणा आढळणे अशक्‍य. परंतु असे 
जरी असले तरी मात करण्याचे प्रकार व योजना यांची संख्या मर्यादितच 
असते. आखलेली योजना यशस्वी करण्यासाठी ज्या गोष्टी योजल्या जातात 
त्या समजावून घेणे महत्त्वाचे आहे. 


विरुद्ध बाजूची सोंगटी क॑चीत पकडणे, किंवा ठाणबंद करणे, वा राजाला 
दाहू देणे या तीन गोष्टींवर खेळाची द्वितीय अवस्था आधारलेली असते. 
त्यापेकी राजाला हाहू देणे व त्यातूत त्याला सुटकेचा मार्ग न ठेवणे म्हणजेच 
मात हे आपणच मागेच शिकलो. 

अशा प्रकारची मात करण्यासाठी ज्या काहो विविध योजना आखल्या 
जातात त्यात ' कैची ' आणि सोंगटो ठाणबंद करणे या प्रकारास फार महत्त्व 
आहे. त्याचाच आता आपण तपझीलवार विचार करणार आहोत. 


कंची : 


एखादी सोंगटी प्रतिस्पर्थ्याच्या दोन सोंगट्यांवर एकाच वेळी हल्ला करते. 
व त्या हल्ल्यात किमान एक सोंगटी मारता येते. अशी परिस्थिती निर्माण 
झाली असता कैची लागलो असे म्हणतात. 


प्याद्याची कची : 


काळे हत्ती ४४ व४६ व्या घरात असताना पांढर्‍या सोंगट्या घेणाराने 
आपले एक प्यादे २५ व्या घरातून ३५८ व्या घरात नेले. त्या प्याद्याने 
बु....७ 


1 


ल्ल ञ्श् 
सा स स 
शा वा शा 
खक ल व 
_ 
खव श्वित्रीछ व 
खव छू झव 88३ 
स्थ छत झव झक" 
आक्रतां ५९ 


नंतरच्या खेळीत एक तरी हत्ती मारता येतो. झालाच, हत्ती प्याद्याच्या 
कैचीत सापडला असे म्हणतात. 


घोड्याची कंची: 


व ७ 
260262 


ह ब त शश 
आ ल 
शश शत श्र स 


आकृता ६ 


(९९) 


घोड्याने (आ. ६०) एकाच वेळी पांढर्‍या हत्तीवर व वजीरावर हल्ला 
केला आहे. व पांढर्‍या सोंगट्यांपैको एकही सोंगटी घोड्यास मारू शकत 
नाही. याचाच अर्थ पांढरा वजोर व हतो घोड्याच्या केचीत सांपडला. 


उंटाची कंची : 


आकृती ६१ 


पांढऱ्या उंटाच्या पट्टोत दोन काळें हत्ती सापडले आहेत. नंतरच्या खळीत 
उंट एका तरी हत्तीचा बळी घेणारच. म्हणजेच हत्ती उंटाच्या केचीत 
सापडले. 


हत्तीची कंची : 


पटावर कोणती परिस्थिती आहे? (आ. ६२) ५५ व्या घरातील हत्तीने 
एकीकडे काळ्या राजाला शह दिला वत्याच वेळो वजीरावर हल्ला केला. जर 
काळा राजा हलविला तर पुढच्या खेळीत हत्ती वजीराचा बळो घेतो. आणि 
जर वजीराने हत्तीचा बळो धेऊन शहू दूर केला तर पुढच्या खळीत १५ व्या 


(१००) 


खव व व ब 
आ हि 
ह. ही व 
की बय लव व्किष्य 


सा त स्य 

ल स रा र 

शा शार स 
आक्कती ६२ 


घरातील हत्ती वजीरावा बळी घेऊन परत शह देतो. वरील परिस्थितीत 
एक तर वजोर फुकटात मिळेल किंवा एक हृत्तो देऊन वजोर मिळेल. 


वजीराची कंची : 


ट्र द वौ 
खव खव छवी छ 
श्श् - 


प 
स्थ श्र छू 


आकृती ६३ 


(१०१) 


वजीर राजाला शह देतो व त्याच वेळी उंटावर हल्ला करतो. (आ. ६३) 
कैची लावतांना हलक्या सोंगटीच्या केचोत भारी सोंगटी सापडली तरच 
त्या क॑ंचीचा खरा फायदा. सर्वं प्रकारच्या खेळाडूंना या कैची प्रकारास तोंड 
द्यावे लागते. विज्षेषत: घोड्याची कैची महाभयंकर व धोकादायक असते, 
ती अचानक उद्‌भवते. उदा - 


दाशहाश झार 
४३ हीही 


ष्य म 
ख्व्ट्ील्र वव झोत 


| दोषी ळव छे (च र्श् 


नत्र प 


३ 
अ ३ वळ 


आकृती ६४ 


पांढर्‍या सोंगट्या घेणाराने राजाच्या विभागात दबाब आणला; विशेषतः 
राजाच्या उंटाची पट्टी त्याने मजवूत केली. नंतर त्याने खेळी केली 
घोडा- ८४ हंह. आणि काळ्या सोंगट्या घेणाराने पराभव मान्य केला. 

कारण जर हत्तोने पांढरा घोडा मारला तर पुढच्या खेळीस व>प्या शाहू 
व नंतरच्या खेळीत व>हत्ती ! आणि हत्तीने घोडा मारला नाही तर नंतर 
त्याच घोड्याने काळा, वजीर मारता येतो. 

घोड्याची केची कशी प्रभावी असते ते आता आणखी पाहू. पटावर 
आ. ६'५ प्रमाणे परिस्थितो आहे. घोडा ५४ व्या घरातून ६६ व्या घरात 
भाला. त्याची एक नजर काळ्या वजोरावर तर दुसरी हत्तीवर ! काळा 
कोणते मोहरे वाचविणार आणि कुठे ठेवणार? ह्या घोडा इतका प्रभावी आहे. 


चत 


आकृती ६५ 
की नंतर तो ७४ व्या धरात जाऊन झह देतो व मात होते. वजीर अगर 
हत्तीच्या मागे लागण्याचे त्याला कारणच नाहीं. 
सोंगटी ठाणबंद करणे 
प्रतिस्पर्ध्याच्या एखाद्या सोंगटीस कोणतीच हालचाल करण्यास प्रतिबंध 
करणे म्हणजच सोंगटी ठाणबंद करणे. क॑चीसारखाच हा एक प्रभावी उपाय 


आहे. उदा- 


व व छू छू 
हा त 
शश ख्् ल र 
शा सा सका 


आकृतो ६६ 


(१०३) 


आकृती ६६ मध्यें उंटाने घोडा ठाणबंद केला. घोडा हालविता येत नाही. 
कारण मग काळा राजा शहात सांपडेल 


हा हा हात 
खक छळ ९  ्ि 

अवयचडडनड 
. रत र गवव 


ण. शश 
क 
खक वललह ल 


रकत ६७ 
आ. ६७ मध्ये काळा वजोर पांढर्‍या हत्तीने ठाणबंद केला. कोणत्याहि 
परिस्थितीत वजीर बळी पडगारच' 
एक तर ह. > व किवा जर काळ्या सोंगट्या घेणारा खेळणार असेल 
तर...व>< ह; राव. 


(१०४) 


आ. ६८ मध्ये पांढऱ्या उंटाने वजीर ठाणबंद केला व जर काळ्या वजी- 
राने उंट मारला तर घोड्यास ६६ व्या घरात चाल देऊन राजास शह 
मिळतो व वजीर घोड्याच्या कैचीत सांपडून मरतो. 

मोहरे ठाणबंद करण्याचा फायदा कसा असतो ते आता जर आणखी 
पाहू. 

आ. ६९ नीट पाहा. काळ्या सोंगट्या घेणारास खेळावयाचे आहे. 
६२ व्या घरातील उंट काळ्या हत्तीवर व घोड्यावर टपून आहें. तो उंट 
वजीराने मारता येणार नाहीं. कारण वजीर ठाणबंद आहे. काळथाने 
वजीरावजीरी केली तरी नंतर पांढर्‍या उंटास एक मोहुरे मिळतेव. 


ढा क 
भे | 


श्र डे 


शल्य 
स्व ७७ 6३ ७0 | 


आकृती ६९ 


गहः 

एखादी सोंगटी प्रतिस्पर्धी राजाला जेव्हा शह देते तेव्हा केवळ राजाचा 
पाठलाग करणे एवढाच' हेतू नसतो तर त्यातून इतर फायदा मिळविणे हा 
मुख्य हेतू असतो. शह देता आला म्हणजे अनेक नवख्या खेळाडूना फार 
आनंद होतो. परंतु एक छंद म्हणून शह देण्यांत अर्थ नाही. प्रत्येक खेळी ही 
हेतुपूर्वक केली जावी. 

त्यासाठी पुढील उदाहरण पाहा- 


(१०५) 


- आ. ७० मध्ये पांढर्‍याने २५ वी खेळी दिली व काळघास खेळावयाचे आहें. 
(२५) ...घो > प्या (४५) 
(२६) घो><घो; ह<घो 
(२७) प्या-५४; व-६६ 
काळा वजीर उंटाच्या जोरावर २२ व्या घरातील प्यादे मारून मात करू 


इच्छितो. पण- 
हाय झा परळकर 
8.1 न्स डे छ्ल्ट् क रै र 


आकृती ७० 


(२८) प्या-१३२३ 

काळ्याचा बेत फुकट गेला. आता त्याला--- 

(२८) ...ह><उंट हीच खेळी करावी लागेल नाहीतर-- काळ्याने 
दुसरी कोणतीही खेळी केली तर. - 

(२९) उंट>प्या-शह 

काळ्याला राजाने किवा घोड्याने उंट घ्यावाच लागतो. आणि नंतर-- 

(३०) हू>ह 

खेळताना नीट विचार करून खेळावे लागते हे आता समजलेच असेल. 


वजीर जागच्या जागी असताही अनेकदा गोत्यात येऊ शकतो. कसे ते पहा-- 
खेळ सुरुवातीपासून झाला. 


(१०६) 


पां. का. षां. का. 


(१) प्या-४४; प्या-५६ (२) घो-३३; प्या-६५/७ 
(३) प्या-४५; प्या<प्या (४) घो>प्या; घो-६ २३ 
(५) घो-३६; प्या-६२ (६) प्या-४३; उंट-७२ 
(७) प्या-५४; प्या><प्या (८) प्या<प्या; घो-४२ 


(९) उंट-५७ हह; राजा-८३ (१०) घो-६४ दह 
आणि पुढच्या खेळीत पांढऱ्या वजीरास काळा वजीर मारता येतो. 
शह देऊन त्याचा खेळास कसा उपयोग करून घेता येतो ते आकृती ७१ 


र ल 
७ स एकस 
ब लि व छे 
क स्व हत 
ख्व्श षा छा पय 
र्व खा सा स्त 
ल शा या 
स्व छत ६७ 
आकृताो ७ 
पांढऱ्यास खेळावयाचे आहे र) 
(१) हत्ती-८१ 
नंतर काळय़ा हत्तीने प्यादे मारावेच लागते. नाही तर त्या प्याद्याचा 


पुढच्या खेळीत वजीर होतो. 
काळ्या हत्तीने पांढरे प्यादे मारले की पांढर्‍याची पुढची खेळी. 


हत्ती-७१ शह 


आणि नंतर खेळीत काळा हत्ती मरतो. 


क 
स्ट 


क्र म 


(१०७) 


अनावृत्त शह आणि दुहेरी जह ही खेळाडूच्या हातातील प्राणघातक इास्त्र 
आहेत. त्यातही दुहेरी जह हे जबरदस्त हत्यार आहे. त्याच्या सामर्थ्याक्म . 
तोड नाही. या विधानाचे प्रत्यंतर आकृती ७२ मध्यें दिसेल. 


स्क बवजल्ल 


श्र पर व्र 
बळ 


म 


हा त स 
खख छ्क्ी छई 
खव वद खख छट 


आकृती ७२ 


पांढरा दोन खेळींत मात करतो. 

(१) हत्ती ६२ दुहेरी शह; रा<ह 

(२) व-५२ शह व मात 

अनावृत शह व दुहेरी शह यामुळे अनेक डाव लवकर निकालात 
निघतात. आता असाच एक डाव लावून पाहूया--- 


पां. का. पां. का. 
(१) प्या-४ड प्या-६६ (२) प्या-४५; प्या-५५ 
(३) घो-३६ प्या><प्या (४) घो>प्या; घो-६३ 
(५) व-३५; प्या-५४ (६) प्या>प्या;  व-५८ ह 
(७) उंट-२५ व>प्या (५४) (८) ०-०-०; घो>घो 
(९) व-८५ शह राव (१०) उंट-५२ दुहेरी शह; 


(११) उंट-८५ शह व मात 'रा-७६ 


(१०८) 


" (उंटाने मात कल्यानंतरची परिस्थिती) 


ख्् 
अ जवत 
४] ल व 8 
तती खख अशी चोज 
ब हि :२0- ल्ल्वि. 
आकृती ७३ 
दुहेरी शहाचे आणखी एक उदाहरण पहा --- 


७ 
व. कु 


त द] 
अ ल्ाध कहे 
> वव कळ 
आकृती ७४ 


आ. ७४ मध्ये काळा उंट ३१ व्या घरात होता. त्याने २२ व्या घरातील 
प्यादे मारून शह दिला त्याच वेळी काळ्या वजोराचा अनावृत शहू लागला 


(१०९) 


पांढऱया राजावर संकट आले. त्याने काळ) उंट मारला तर काळ्या वजीराने 
३२ व्या घरातून हह दिला व नंतर घोडा मारला 

नंतर काळ्यानें पांढऱर्‍्यावर सक्तीने मात लादली ती अशी :- 

१) रा>(उंट; व-३२ शह 

२) रा-११; व>धघो शह 

३) रा-२१; व-३२ शाह 

४) 'रा-११; व-३१ शह व मात 

दुहेरी हह मिळाल्यास सोंगटो, मध्ये घालून अगर दाह देणारी सोंगटी . 
मारून शह दूर करता येत नाहों. इहेरी हह मिळाल्यावर राजालाच चाल 
द्यावी लागते 

दाहसत्र म्हणज काय ? 

एखादा खेळाड जेव्हां अडचणीत सापडतो, त्याच्यावर मात होणारच अश्ली 
पटावर परिस्थिती असते अश्या वेळी तो * शहंसत्र ' सुरू करून डाव बरो 
बरीचा झाला असें मान्य करावयास लावतो 


हर्या काळ 
तण आ 


आकृती 5५ 


खक आ छे 


आ. ७५ प्रमाण पटावर परिस्थिती आहे. पांढर्‍यावर नझ्की मात होणार 
परंतु सुदैवाने त्याला परिस्थितीने हात दिला. त्याने काळा राजावर शहसत्र 
सुरू केले. म्हणजे परत परत तोच तोच शह-सतत शह-आणि काळ्यास 
दुसरी खेळोच करता येईना. त्याने डाव बरोबरीचा म्हणून मान्य केला. डाव 
असा 'चालला- 


(११०) 


चां. का. पां. का. 

(१) घो-७३ हह; रा-८२ (२) घो-६१ शह; रा-ट८ ९ 

(३) घो-७२ हह; रा-८२ (४) घो-६१ हह;  रा-८१ 

आणि याच खेळी पांढरा असंख्य वेळा लादू शकतो. यालाच शहूसत्र 
म्हणतात. 

पटावरील परिस्थितीला विशिष्ट वळण देण्यात प्यादी फार महत्त्वाची 
कामगिरी बजावतात. ' प्यादे हा या खेळाचा आत्मा आहे ' असे एका श्रेष्ठ 
खेळाडूने (फिलिडोर) म्हटले आहे. त्याची प्रचीती अनेकदा येते. अर्थांत 
प्याद्यांना फाजोल महृत्त्व कोणीहि देणार नाहो. 


' च्यादी 


प्यादो ज्या रीतीने पटावरोल जागा घेतात त्यावर खेळाची पद्धत व योज- 
नेची अंमलबजावणी अवलंबून असते. अनेकदा परिस्थिती अश्ी येते की 
खेळाचा शेवट हा कमकुवत झालेले प्यादे अगर जोरदार प्यादे यावरच अव- 


लंबून असतो 
ळे ल ल वे 


हा । 


प्याद्यांची समथ साखळी 


जे जय 
क स जा 
व सा छा 


एक प्यादे दुसऱ्यास जोर देऊन पटावर ठाण मांडते व त्यांची एक 
साखळीच तयार होते तेव्हां प्यादो अत्यंत सामर्थ्यंवान असतात. त्यांना 
स्वतःच्या रक्षणासाठी इतर मोहूऱ्यांची गरज लागत नाहीं. इतकेच नव्हें तर 


आकृती ७६ 


(१११) 


महत्त्वाच्या सोंगट्याना प्यादी आधारच देतात. आणि प्यादी जसजशी 
आठव्या घराकडे जातात तसतसे सामर्थ्य वाढत जाते 

प्याद्यांचा एकमेकांचा जोर नाहीसा होतो, ती अलग पडतात अथवा 
एकासमोर एक अशी येतात त्या वेळी ती कमकुवत होतात. त्यांना भारी 
सोंगट्यांचा आधार घ्यावा लागतो. जर प्याद्यासमोर प्रतिस्पर्ध्याचे प्यादे 
आले तर त्या प्याद्याचो चाल खुंटते व ते कमकुवत बनते. खळ अखेरच्या 
अवस्थेत असतांना जी प्यादी जागच्या जागी असतात ती पण कमकुवत असतात. 


> ट्र 
ह व 
खि ला ्ऱि र ल्ल्ट 
जा 


(पर 


खे ७३ ७३ 


कमकुवत पांढरी प्यादी 


आळृती ७७ 


त्र 
व - 


पाट ९ 
मारामारी 


पटावर बऱ्याच सोंगट्या एकमेकांचा जोर घेऊन ठाण मांडुन बसल्या 
असताना. प्रतिस्पर्ध्याची एखादी सोंगटी फ़॒कटात अगर नाममात्र किमत देऊन 
मिळविण्याचा प्रयत्न केला जातो. पटावरील परिस्थिती आपल्या विजयासाठी 
अनुकूल करून घेणे हा त्यात उद्देश असतो. या मारामारीचा कधी फायदा 
होतो तर तोटा. अर्थात योग्य तो अंदाज घेऊनच मारामारी केली जाते 

जर आपल्या हलक्या सोंगटोस प्रतिस्प््पांचे भारी मोहरे मिळत असेल 
म्हणजे- 


(११२) 


(१) प्यादे देऊन उंट ,घोडा वा अन्य सोंगटी, 

(२) घोडा अगर उंट देऊनहि हत्ती वा वजीर, 

(३) हत्ती देऊन वजीर; 
तर मारामारी करावी. 

प्रत्येक सोंगटीची किमत, तिचे महत्त्व लक्षांत घेऊन पुढे दिलेली आहे ती 
अश्ी : वजीर ९ गुण; हत्तो ५, घोडा-उंट प्रत्येकी ३, प्यादे १. 

याउलट जर वजीर मारला गेला तर त्याच्या बदल्यात किमान २ हत्ती 
किवा १ हत्ती व २ घोडे; किंवा ९ हत्ती व २ उंट; किवा १ हत्ती १ घोडा 
व १ उंट मिळालाच पाहिजे. * 

हत्ती मारला गेला तर किमान २ घोडे, किवा दोन उंट, किवा १ घोडा 
व १ उंट किवा १ घोडा व ३ प्यादी, किवा १ उंट व ३ प्यादी मिळाली 


पाहिजेत. 
प वा घोडा मारला गेला तर किमान ३ प्यादी मिळाली पाहिंजेत. 
वजोराला वजीर ( त्यालाच वजीरावजीरी म्हणतात ) ; हत्तीला हत्ती; 
उंटाला उंट; घोड्याला घोडा; प्याद्याला प्यादे मिळाळे तर मारामारी 
समसमान होते. त्यात नुकसान नाही. 


मारामारी केव्हां करावी ? 


आक्कती ७८ 


(११३) 


पटावर आ. ७८ प्रमाणें सोंगट्या आहेत. जर पांढऱ्या उंटाने काळा उंट 
मारला तर नंतर काळा घोडा पांढर्‍या उंटास मारू शकतो. ही मारामारी 


समसमान झाली. (१) उंट>उंट; घो><उंट 
शश 

रश स श्व 

हि ह 


आकृती ७९ 


शा हा हा हा 
र्र एर एर खर 


पटावर आ. ७९ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. काळा वजीर पांढर्‍या उंटास 
मारू शकेल. परंतु नंतर पांढरा घोडा काळचा वजीरास मारील. म्हृणजे काळा 
उंट व पांढरा वजोर पटावरून दूर झाला. त्यांत काळ्या सोंगट्या घेणाराचे 
नुकसान आहे. त्याने अशी मारामारी करू नये. ी 
(१) ...व>उंट (२) घो>व 


डू श्श्र 
शा 


ख् 
नय र 
श््् ड्ा 


ढी आक्वती टर 


श्र 
जुळ 
व्या 


ब्ध 
२ 


(११४) 


पटावर आ. ८० प्रमाणें सोंगट्या आहेत. मारामारी दोन प्रकारे होते. 

(१) उंट>उंट; घो>उंट 

(२) व>घो 

या मारामारीत एक पांढरा उंट व एक काळा उंट आणि घोडा पटावरून 
दूर होतो. नुकसान काळ्या सोंगट्या घेणाऱ्याचे आहे. 
परंतु जर- (१) व>उंट; घो>व 

(२) उंट><घो 

अशी मारामारी पांढर्‍याने केली तर त्याचा वजीर व काळ्याचा एक उंट 
व घोडा पटावरून दूर होतो. त्यात पांढर्‍याचे नुकसान आहे. त्याने प्रथम 
वजीराने उंट मारू नये 


व वक व छू 
र क्र शि 
-* ० ब 


आकृती ८१ 


क 

र क स स 
क व खत खु 

ल्य सा स स्य 


पटावर आकृती ८१ प्रमाणे परिस्थिती आहे. काळ्या उंटावर दोन 
पांढऱ्या सोंगट्या हूल्ला करू शकतात पण उंटाला घोड्याचा व प्याद्याचा 
जोर आहे. 

(१) उंट<उंट; घो>उंट 

(२) व>घो; प्या>%व 

पटावरोल पांढरा वजीर व उंट गेला म्हणजे १२ गुण कमी झाले तर 
काळ्याचे एक उंट व घोडा मिळून ६ गुण कमी झाले. मारामारी पांढऱ्या 
सोंगट्या घेणारास फायद्याची नाही. 


(११५) 


आ. ८२ मध्यें काळ्या उंटावर पांढरा वजीर व हत्ती हल्ला करू 
शकतो; आणि उंटाचे रक्षण करण्यासाठी फकत घोडा आहे. मारामारी अक्षी 


होते- 


आकृती ८२ 


(१) ह«<उट; घो>< ह 

(२) व>घो 
__ न्यात पांढरा हत्तो (म्इणजे ५ गुण) आणि काळा उंट व घोडा (६ गुण) 
पटावरून दुर हातात. पाढर्‍्यास मारामारीचा फारच थोडा फायदा 
होईल 

परंतु जर-- (१) व > उंट; घो > व 

(२)ह>घो . . 

अक्षी मारामारी झालो तर पांढरा वजोर (९ गुण) व कोळा उंट व 
घोडा (६ गुण) पटोवरून दूर होतात. त्यात पांढऱ्याचा तोटा आहे. 

प्रतिस्पर्ध्याच्या सोंगट्याची युती मोडणे, त्याची व्यहरचना विस्कळीत 


करणे, आणि पटावर आपले प्रभत्व प्रस्थापित करणे यासाठीं सोंगट्यांची 
मारामारी करावो लागते 


(११६) 


उद:--- 


आक्कती ८३ 


पटावर (आ. ८३) सोंगट्या असताना पुढीलप्रमाणे खेळ झाला. . 

(२४) ...हं (८४) > उंट 

(२५) ह > उंट-दह 

पण या खेळीऐवजी जर ४२ व्या घरातील पांढऱ्या घोड्याने हत्ती मारला 
तर मग काळा पुढच्या खेळोंत हत्ती- १३ हो खेळी देऊन गहू देतो. 

(२५)...ब>ह 

(२६) व>ह; ह>धघो 

या मारामारीत काळघाला एक मोहरे जास्त मिळाले व त्याचा डाब 
मंजबूत झाला. ं १ 

मारामारीबाबत विचार करताना एखादो सोंगटो फुकटात मिळालोच 
पाहिजे असे नाहीं. आपली बाजू मजबूत होत असेल व पुढच्या डावास 
परिस्थिती अनुकूल होत असेल तर मारामारी करण्यास हरकत नाहीं. 


आकृती ८४ 


पटावर आ. ८४ प्रमाणें सोंगट्या आहेत. डाव गुंतागुंतीचा बनला आहे. 
त्यातून सुटका करून घेण्यासाठी पांढर्‍याने मारामारीचे धाडस केले- 


पां का. पां. कां. 
(१६) घो (३३) >प्या; उंट-६८ (१७) उंट-३७; प्या><धो 
(१८) प्या-६५; उंट>प्या (१९) ब><उंट वः<व 


(२०) घो<व; घो-७७ (२१) घो>धो; उंट><घो 

(२२) प्या<प्या;  प्या(५६)>प्या 

पट मोकळा झाला. पांढर्‍यांचे २ उंट व्यवस्थित रीतीने मैदानात आले तर 
त्यामानाने काळ्याची बाजू कमकुवत झाली; पुढे डाव असा झाला- 


पां. क. पां. का. 
(२३) प्या-३३; ह(८३)-८५ (२४) उंट-३४; प्या-६१ 
(२५) ह(१४)-१५; उंट-६६ (२६) ह(१८)-१६; उंद-८४ 
(२७) रा-२३; हर्ह (२८) हह; ह-<६ 


(२९) प्या-४२; उंट-७५ (३०) उंट-६७; . उंड-६'४ 


(११८) 


का. पां. का. पां. 
(३१) उंट<उंट; प्या<उंट (३२) ह-<५ इह; हह 
(३३) उंट>ह; घो-७५ (३४) उंट><प्या घो-५६ 
(३५) प्या-२७; घो>प्या(२७) (३६) उंट>प्या घो-४५ 
(३७) प्या-५८; काळ्याने डाव सोडला 
कारण पांढर्‍या प्याद्याचा पुढ वजीर होऊ शकेल. 


पाठ २९ 


सापळा 


बुद्धिबळाच्या खर्‍या खेळाची रंगत द्वितीय अवस्थेंत असते. त्या अवस्थेत, 
मारामारी व एकमेकांवर कुरघोडी करण्याचा खास प्रयत्न केला जातो. ' तूं 
माझा घोडा फुकटात मारलास काय ? थांब, मी तुझा उंट मारतो.' किवा 
* दाह देतोस ? थांब, मी पण तुझ्या राजाला पळवतो.' अक्षया प्रकारची 
जुगलबंदी द्वितीय अवस्थेत चालते. 


द्वितीय अवस्थेत आणखीं एक परमोच्च आनंद म्हणजे प्रतिस्पर्ध्याच्या 
सोंगट्या सापळ्यात पकडून काबीज करणे, आपले हलके मोहरे देऊन 
प्रतिस्पर्ध्यांचे भारी जिंकणे, प्रतिस्पर्ध्याने सापळा लावळा तर तो उधळून 
लावणे त्याच्या डावाची रचना विसकटून टाकणे हाच तो आनंद. 

हा आनंद मिळविण्यासाठी प्रतिस्पर्ध्याने केलेली चूक ओळखता आली 
पाहिजे, व तिचा फायदा घेता आला पाहिंजे. त्याचप्रमाणें त्याला चूक 
करण्यास प्रवृत्त केले पाहिजे. 


(११९) 


प्रतिस्पर्ध्याच्या राजावर हल्ला करताता ज्या अनेक गोष्टींचा विचार 
करावा लागतो त्यांत, प्रतिस्पर्ध्याच्या सोंगट्या सापळ्यात अडकविणे किंवा 
आपल्या सोंगट्या सापळ्यात अडक्‌ नयेत याची दक्षता घेणे ही महत्वाची 
गोष्ट आहे. 

प्रतिस्पर्ध्याने एखादी खेळी केली तर ती त्याने का केली ? याचा नीट 
विचार करावा. केलेल्या खेळीचा उपयोग करून तो नंतर आपली एखादी 
सोंगटी गोत्यात आणणार आहें काय याचाही विचार करावा. 

सापळे कसे लागतात ते आता पाहा- 


भज र शं ऱ्य 
य्य श्व के र्क 
खट व्वा ९ 


आ. ८५ मध्ये काळा सोंगट्या घेणाराने आपला घोडा ६३ व्या 
घरातून बेसावधपणे ५५ व्या धरात नेला. आणि तंतर पटावर वरीलप्रमाणे 
परिस्थिती असताना पांढर्‍याने पुढील खेळी दिल्या- 

(१२) उंट>घो; प्या (६४) उंट 

(१३) घो>प्या; प्या>घोडा 

(१४) उंट-७६ 

आणि काळा वजीर बळी पडतो. 


(१२०) 


पांढर्‍यानें प्याद्याला घोडा वळी देण्याचे का ठरविले ? त्यात त्याचा काय 
हेतू होता याचा जर काळाने विचार केला असता तर वजीराला धोका 
मिर्माण होत आहे याची त्याला कल्पना आली असती. 


आकृती ८६ 


न्कूी २ 


पांढऱ्याने ९ व्या खेळीत उंट ३५ व्या घरात नेल्यानंतर पटावर 
आ. ८६ प्रमाणे परिस्थिती होती. काळ्याने दोन खेळींत एक मोहरे 
मिळविले कसे ? 

(९) ...प्या-५७ 

(१०) प्या>प्या (५७; प्या-४६ 

पुढे आलेल्या या प्याद्याला वजीर तरी मिळतो अगर उंट तरी मिळतो. 

काळे प्यादे ५७ व्या घरात आले. त्याने निर्माण होणारा धोका नीट 
लक्षांत घ्यावयास हुवा. प्याद्याची मारामारी करण्याऐवजी वजीर व उंट 
यांना सुरक्षित जागी कसे नेता येईल याचा विचार करावयास हवा होता. 

पांढरा घोडा ५४ व नंतर ६६ व्या घरात नेऊन काळ्या वजीराला धोका 
निर्माण करता आला असता. 


(१२१) 


सापळा कसा लागतो याची आता आपण काही उदाहरण पाहू- 
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पटावर आ. ८७ प्रमाणे सोंगट्या आहेंत. सोंबट्यांची संख्या व त्यांचे 
सामथ्ये पाहता काळयाची परिस्थिती थोडी वाईट आहे. परंतु त्याने त्यातून 
मार्ग काढला. खेळी त्याचीच होती. 

(१) ...व>प्या (५४) 

(२) व>प्या (४६); ह-६५ 

(३) ह>ह; प्या-२४ आणि काळा नंतर जिकतो. 

परंतु पांढऱ्याने हा सापळा ओळखला. त्याने (१)...व>प्या या खेळीस 
वेगळेच उत्तर दिले व डाव मारला कसा ?- 

(१)...व>प्या 

(२) व>प्या, हह; घो><व 

(३) ह-८५ शह; घो-८३ 

(४) ह-८१ शहा; राह 

(५) हं><घो-शह आणि मात 


(१२२९) 


आकृती ८८ 
स ववथ्दाड क खत 
3 ज्ड व $$ | 


आ. ८८ मधील परिस्थितीवरून असे दिसते की, पांढऱ्याची परिस्थिती 
फार बिकट आहे. सर्वसामान्य खेळाडूने डाव सोडला असता. परंतु पांढर्‍याने 
आपले बुद्धिचातुर्ये पणास लावले. आणि पराभव न पत्करता डाव कुजवला. 
कसा ?- 


पहिली खेळी काळाची होती. 

(१) ...व>(उंट-शह 

(२) व>व,; हेट 

(३) रा-४१; ह><व 

आणि आता पांढरा कोणत्या सोंगटीस चाल देणार ? पांढरा राज 


कोणत्याच घरात जाऊ शकत नाही. डाव कुजला. 


आ. ८९ पाहा. पांढऱ्याला खेळावयाचे आहे. काळा वजीर त्याला 
अतिशय स्वस्त किमतीत मिळतो,- आणि त्याने तो घेतला. पण तोच मोह 
त्याला नडला. कसा ?- 


२३ वि रर स्का जे ह. & 
व 
ख्् क व्र न / 


र 
करर र 
शक: 


(१) प्या <व; घो > प्या दह 
(२) रा-१३; उंट ३१ शह आणि मात! 
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पटावर आ. ९० प्रमाणे परिस्थिती आहे. काळ्या उंटाने घोडा ठाणबंद 
केला आहे. खेळी त्याचीच आहे. ५४ व्या घरातील पांढरे प्यादे मारायचे तर 
ते प्याद्याने मारावे को घोड्याने ? असा प्रश्‍न आहे. 


(१२४) 


त्याने विचार केला की जर प्यादे घोड्याने मारले तर जास्त फायदा 
होईल, आणि तोच धोडा परत ३३ व्या घरातील घोड्यावर जाईल. आणि 
त्याने घो > प्या ही खेळी दिली. भावी धोका त्याच्या लक्षात आला नाही. 

(१) ...घो> प्या 

(२) घो<घो 

पांढर्‍याने ही घोडचूक केली असे काळ्यास वाटले. पांढरा वजीर उंटाच्या 
तडाख्यात सरळ द्यायचा ही घोडचूकच नव्हें तर काय? 

(३) ... उंट व 

(४) उंट > प्या, शह; रा-७४ 

(५) घो-५५ शह आणि मात 
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पटावर आ. ९१ प्रमाणे परिस्थिती असताना काळ्या सोंगट्या घेणारास 
खेळावयाचे आहे. तो व-१७ ही खेळी देऊन शह देईल अशी पांढऱ्याची 
अपेक्षा आणि नंतर-- प्रत्यक्षच डाव लाव या ! 

(१) ... व-१७-शह; 

(२) व-१३; ह-१५ 

(३) ह-८६ शह आणि मात 


(१२५) 


असा डाव करता येईल अज्ली पांढऱ्याची कल्पना, पण काळ्याने 
खेळातील धोका ओळखला होता. त्याच्या मनात वेगळाच विचार होता. 
त्याने खळी दिली--- 

(१) ... व-२७ 

आणि पांढऱ्याने डाव सोडला 


कारण 
(२) व > व; ह-१५ शह व मात किवा 
(२) व-१४; व < ह; 
(३) व > व; ह॑-१५ शह-मात 


श्श् प्र (1. श्र ऱ्य 
$& े$ 


आक्कती ९२ 


प्टॉक्रील परिस्थिती आ. ९२ प्रमाणे आहे. पांढऱ्या सोंगट्यांचा चांगला 
बिकास झालेला आढळतो. आढळतो. काळ्याचा राजा अद्याप किल्ल्यात 
गेझेला नाहो. तेव्हा त्याच्यावर एकदम हल्ला चढविणे पांढऱ्यास शक्य आहे 

अनुकूल परिस्थितीचा फायदा घ्यावा असे पांढर्‍याने ठरविले. त्याने एक 
सापळा लावला -- 

(१) व> प्या 


(१२६) 


काळ्या वजीरास पांढरा उंट फुकट मिळत भाहे-- पण त्माने विचार 
केला -- हा उंट मोफत देण्यात पांढऱ्याचा काही हेतु आहे काय? मी 
सापळ्यात सापडतो का ? माझ्या सोंगटीला केची लागते काय ? की एखादी 
सोंगटी ठाणबंद होतेय ? आणि उंट घेतला तर पांढऱयाच्या पुढील खेळी 
त्याच्या लक्षात आल्या. त्या अशा--- 

(१) व>प्या; व>उंट 

(२) उंट-५७ शह; रा-८२ 

(३) व-८५ शह; उंट>व 

(४) ह-८४ यात 

काळ्याने हा धोका ओळखून उंट न देता प्या-६६ हो खेळी दिलो. 

आपला डाव फसला हे पाहून पांढऱ्याने वजीर मागे घेतला- “चलत 
एक प्यादे फुकटात मिळाले. ' तेही नसे थोडके ! ' 

या आकृतीवरून एक गोष्ट लक्षात येते. ' मारू किंवा मरू ' अशा वृत्तीने 
पांढऱ्याने सापळा लावला नाही. जमलं तर एकदम ' बेस्ट ' नाही जमलं तर 
मुकसान काहीच नाही. उलट डावाच्या विकासास मदतच होते! 


वल वच्छ घळ 
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६८४ 
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आकृती. ९३ 


(१२७) 


पटावर आ. ९३ प्रमाणें सोंगट्या आहेत. काळ्या राजाला किल्ल्यात 
जाण्यापुर्वी हेराण करण्याचा पांढऱ्याचा विचार आहें. परंतु काळ्याने 
'राजा ताबडतोब किल्ल्यात नेला. पण थोडा अधिक विचार केल्यानंतर 
त्याचाही फायदा पांढर्‍याने घेतला--- 


(१) ह-१५; ०-०-० 


(२) व>प्या, रह प्या>व 
(३) उंट-६८ हह आणि मात 


जि 


२**३ कक्षा शबल 
ची शद 
क त्त 


स्स खर 
च्च ल्यास 
र वरक ७ । 


पटावर (आ. ९४) वरीलप्रमाणे सोंगट्या आहेत. 
पांढऱ्याने सापळघयाची योजना तयार केली- 


आकृती ९४ 


(१) घो-२७; व>प्या (१८)-फुकटात ? . 
(२) घो-४६; 


आणि नंतरच्या खेळीत काळा बजीर अडकतो. पांढरा हत्ती १८ व्या 
घरांत आला की काळ्या वजौरास पळण्यास जागा नाहीं. 
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पटावर आ. ९५ प्रमाणे परिस्थिती आहे. काळ्याने. पांढरा वजीर 
मारण्याची सुसंधी दवडली नाही. 


(१) प्या>प्या (७२); ह>व 

(२) उंट><प्या (७१) शह; रा><उंट 

(२९) प्या-८२> वजीर आणि शह; रा-६१ 
(४) व-६२ शह आणि मात 


आ. ९६ मधील परिस्थितीत काळाला १६ते ८६ या मोकळ्या 
पट्टीचा फायदा मिळाला आहे. पण त्याला नीट खेळता आले नाही. पांढर्‍्याने 
सापळा लावला व त्यात काळयाचा डाव गेला.. ५७ व्या घरातील पांढरे 
प्यादे नंतर त्रास देईल. ते प्रथम घ्यावे असा त्याने विचार केला. 

(१) ...उंट>प्या 

डाब पुढीलप्रमाणे होईल अशी काळंयाची कल्पना--- 

(२) ह7 (७; उंट>उंट 

(३) व>उंट; व>हू 

पण--- 


1. व क चरीच्य : 


ए्र्वाश रळ 
व्र क्क तई | 
ल. जाय लर 
शरा 
शा हाहा 
सेवा हा ही प 


»&“ 


अत वपक लवडे | न | 


आऊती ९६ । 


पांढऱ्याची योजना वेगळीच होती 
त्याते असा डोव मांरलां-- 


(१) 


उ्ट><प्या 


(२) वह, ह>व -. 
(३) हं-८८ शह आणि मात 


ण्य स्य 
धड ल्ल 

बण व 
आ त जर 


श्‍्् 
र 
खल चक 


(१३०) 


अधाशोपणाने एखादी सोंगटी खाण्याच्या प्रयत्नांत डाव जातो. कसा तें 
पाहा--- आ. ९७ प्रमाणे पटावर परिस्थितो होती. कोणत्पाही परिस्थितीत 
पांढरा वजीर हालविणे योग्य झाले नसते. पण भलत्याच वेळी प्यादे घेण्याचा 
(फुकटात मिळते म्हणून) त्याला मोह झाला--- 

(१) व>प्या (७८); प्या-२३ 

(२) उंट-२२,; व-३३ 

आता ज'र-- 

(२) उंट>व; ह-१२ शाहू, मात 

किंवा वजीर न मारता दुसर्‍या प्रकारेही डाव होऊ शकतो. 

(३) घो-३२; प्या-१२> व; दाह 

(४) घो>व; व>उंट, शहू-मात 

पांढर्‍या वजीराने प्यादे घेऊन काय साधले ? 

एखादा खेळाड्‌ प्रतिस्पर्ध्याच्या सोंगट्या सापळ्यात अडकविष्याचा किवा 
त्याला फसविण्याचा प्रयत्त करतो. पण प्रतिस्पर्धी जर दर्दी असेल तर तोही 
आपला हिसका दाखवतो. अश्या वेळी डाव खेळणारापेक्षा डाव पाहणारांनाच 


जास्त आनंद ! एक नमुना पाहा -- 
प्रक 
चव छे 
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आकृती ९८ 


(१३१) 


आ. ९८ मध्ये पांढऱ्याने ६४ व्या घरातील प्यादे मारले ! कारण-- 

[ (१) ...व>प्या (२२) शह आणि मात होते ती वाचविणे या खेळीने 
शक्‍य होते. ] 

डाव असा झाला--- 

(१) प्या>प्या; व>व 

(२) ह>ह दाह; व-८४ 

(२) ह>व; दशहू आणि मात 

तेव्हा (१) प्या><प्या ही अप्रतिम खेळी ठरते, त्या खेळीने काळा मात 
करू दकत नाही; उलट पांढर्‍याचीच मात होते. 

हाच डाव दुसऱ्या प्रकारे होतो. 

(१) प्या<प्या; ह><ह 

(२) व-८४ दह आणि मात 

परंतु काळा दर्दी आहे. त्याने पांढऱर्‍याच्या जोरदार खेळीकडे इुंकूनही' 
'पाहिले नाही. त्याने असा डाव केला-- 

(१) प्या>प्या; ह>प्या (२२) शह 

(२) राजा १३; ह><प्या गह 

(३) हह; ह>ह शह 

(४) राजा २४; व>व 

आणि नंतर काळा डाव जिंकतो. 

वरील विविध खेळीपेक्षाही एक उत्तम खेळी पांढऱ्याजवळ भाहे. आणि 
काळ्याला ते चोख उत्तर आहे. 

(१) प्या><प्या; ह>प्या (२२) 

(२) रा-११ आणि काळा डाव सोडतो. 

कारण--- 

२२ व्या घरातील काळा हत्ती बाजूस नेऊन जर वजीराचा अनावृत्त शह 
आला तर पांढऱया वजीराने काळा वजीर मारता येतो. 


(१३२) 


किवा-- 
काळा हत्ती २२९ व्या घरातच राहिला तर--पांढरा हत्ती>ह (८५) अह, 


आणि नतर मात ! 
-_ “ शेरास सव्वाशेर ' याचे आणखी एक उदाहरण पाहा. (आ. ९९) 


शा कळा 
शे ह 
हा सहार 
र हा हा या 
तह हा 
रका शा ग 
गो 
क क छो 


उभय खेळाडू जोरदार हल्ला करण्यासाठीं मोर्चे बांधून तयार: आहेत! 
खेळी काळघाची आहे 

(१)...घो>प्या (२३) । 

[जर (२) व>ह; घो>प्या (३१) झह आणि नंतर पांढरा हत्ती 
मरतो. परंतु पाढऱ्याला घोड्याचा जास्त धोका वाटला त्याने वजीराने 
घेतला नाही; घोडा घेतला. ] 

(२) व>घो; उंट ३२ 

काळ्याची ही खेळी म्हणजे पांढऱ्याने लावलेल्या सापळ्यात मान 
अडकविणे ! 

(३) व>प्या (७३) शह; ह>व 

(४) हू-८४ शह व मात 


आकृती ९९. 


(१३३) 


यरंतु काळा वस्त.द आहे. त्याने पांढर्‍याच्या दुसर्‍या व>धो या खेळीस 
) ...उंट-२९१ शह हे उत्तर दिले. 

३) रा-१३ कारण वजोरास संरक्षण हवे 
)...उंट-३२ आणि काळा या खेळीत फसला. 

४) 


षु 


( 
( 
[ 
(४) व>प्या हह; ह>व 
(५) ह- ८४ दह मात 


पाठ ४ 


योजता 


योजना आखणी आणि परिस्थितीनुरूप खळ: 


बद्धिबळांचा खेळ खेळण्यासाठी आपण जेव्हा बसतो त्यावेळी मात 
करण्याच्या इष्येने आपण बसतो. परंतु मात करण्यासाठी मनात काही तरी 
विशिष्ट योजना आखावी लागते. ती अमलात यावी लागते. त्या योजनेस 
प्रतिस्पर्ध्याने पायबंद घातला तर त्यालाहि तोंड देत मार्गे काढावा लागतो, 
सोंगट्यांना सापळा लावताना आपल्या सोंगट्या सापळ्यात अडकणार 
नाहीत किवा शह देताना आपणास शह मिळणार नाही याची दक्षता घ्यावी 
लागते. परिस्थितीनुसार योजनेत बदल करून नवे मार्ग हाताळावे लागतात. 

खेळाची सुरुवात झाल्यानंतर त्याचा प्रकार लक्षात येतो. समजा, ' रॉब 
लोपेझ ' या पद्धतीच्या खेळीने सुरवात झाली तर त्याचा अर्थ ५४ व्या 
घरावर दबाव आणण्याचा पांढर्‍याचा प्रयत्न आहे हें कळते 

किंवा ' क्वीन्स गॅम्बिट ' हा सुरुवातीचा प्रकार असेल तर पांढरा ५५ व्या 
घरावर दबाव आणू इच्छितो हे लक्षात येते 


(१३४) 
* कॉली ? पद्धतीने खेळ सुरू झाला तर पांढऱ्याला काळ्या राजाच्या! 
विभागात ताबडतोब हल्ला करावयाचा आहे; आणि “ अलेखिन डिफेन्स : 


मध्ये पांढरी प्यादी पुढे आणण्याचे आमिष दाखवून नंतर त्यांचा समाचार 
घ्यावयाचा असतो हे पण समजते. 


पटाच्या मध्यभागास, या खेळात फार महत्व दिले जाते. या मध्यभागा--. 
वर जो प्रथम नियंत्रण मिळवील त्याला मात करण्याच्या दृष्टीनें पुढे फायदा 
मिळतो. केंद्रावर नियंत्रण मिळविण्याकडे जर दुलंक्ष झाले तर काय होते 
याचे एक उदाहरण पाह्य-- 


तहा हा! 
हा य का काते 
लि य . सेक, शे 
स्तव र 


वि  ि 1. ड्‌ 
अ झव छद 


आकृती १०० 


पटावर आ. १०० प्रमाणें सोंगट्या आहेत. काळयास १५ वी खेळी, 
करावयाची आहे. ज्या पहिल्या खेळी झाल्या त्यावरून असे दिसते की, 
पटाच्या मध्यभागावर नियंत्रण मिळविण्याचा पांढर्‍याने प्रयत्न केला. तर: 
काळ्याने आपल्या सोंगट्यांचा रोख वजीराच्या विभागावर ह्ल्लाः 
करण्याकडे वळविला. 


(११५) 


नंतरचा खेळ असा झाला--- 
(१५) ...उंट-६डं- 
(१६) ह॒ (१८)- १४ प्या (५२३)>प्या 
(१७) प्या>प्या; प्या<प्या 
(१८) उंट><प्या; उंट-८२ 
( जर उंट हलविला नाही तर पांढरा उंट ६६ व्या घरातील प्यादे 
मारतो. जर काळा प्याद्याने उंट मारला तर पांढरा ह>उंट (६४)-- 
आणि पांढऱ्याला एक प्यादे फुकट मिळते-- ' तेही नसे थोडके ! ') 
(१९) ह-२३; उंट-५२ 
(२०) व- १६; उंट>उंट 
(२१) घो><उंट; व-५८ 
काळ्यानें वजीराच्या विभागातील हल्ल्याची योजना व्यवस्थित पार 
पाडीत आणली आहे परंतु पांढर्‍याने पटाच्या मध्यभागावर नियंत्रण ठेवून 
काळ्या राजावर हल्ला करायचा व्यूह रचला आहे. काळ्याने वजीर 
५८ व्या घराव आणण्याऐवजी ७५ व्या घरात त्यावयास हवा होता, म्हणजे 
काळया राजावर होण,र्‍या हल्ल्यास तोंड देणे सुलभ झाले असते. 
(२२) उंट-२१५; ह(८८)-८४ 
(२२) ह (२३)-२४; ह>ह 
(२४) ह>ह; घो- ६५ 
काळाचा डाव गेल्यात जमा आहे. पांढरा हत्ती, उंट, घोडा व वजीर 
काळ्या राजावर सुलभतेने हूल्ला करू शकतात. काळा वजीर मात्र भलत्याच 
ठिकाणी येऊन पडला आहे. 
(२५) ह- ५४; व>प्या (२८) 
पांढरे प्यादे बळी गेले तरी ह॑रकत नाही. 
(२६) ह- ५१; 
नंतरच्या खेळीत घोडा ६२ न्या घरात नेऊन शहू व मात! 


(१३६) 


अनिष्ट सोंगट्या दूर करणे: 


जर प्रतिस्पर्ध्याच्या राजावर हल्ला करावयाचा असेल आणि ज्या 
घरावर हल्ला करावचा ते घर प्रतिस्पर्थ्यांचा एवाद्या सोंबटोच्या नियंत्रणा 
खाली असेल तर तो सोंगटो कश्नो हालविता येईल याचा प्रयत्न करावा 
त्यासाठी एखादे मोहरे पण बळो द्यावें. अनेकदा राजाचे रक्षण करण्यासाठीं 
असलेल्या २ सोंगट्याहि एकाच खेळोत निष्प्रभ होऊ शकतात. एक पटावरून 
दूर होते तर दुसरी स्थान भ्रष्ट होते. उदा:- 


क ह 
ल्ल ल्ल ७७ 
आकृती १०१ र 

आ. १०१ प्रमाणे पटावर परिस्थितो आहें. पांढऱ्याने हत्तीने घोडा 
मारला; व काळ्या इततोने पांढरा हत्तो मारला. पहिल्या खेळीने एक 
मोहरे पटावरून दूर झाले आणि दुसऱ्या खेळोने . काळचा राजाला मदत 
करणारा हेत्ती जागेवरून हालला. 

त्यामुळे मात लवकर होते-कशी ? 

(१) ह«घो; ह>ह 

(२) व-८१ शाहू; रा-5४ 

(३) व-६३ मात 


(१३३) 
पहिल्या खेळीत काळा घोडा मारला. त्यासठो भारो मोहरे ( हृत्तो ) 


दिले पण त्यामुळे ६३ वे घर ( ज्यावर काळ्या घोड्याचा जोर होता ) 
मोकळे झाले. त्या घराचा नेतर पांढऱ्या वजोरास उपयोग झाला. 


असेच आणखो एक उदाहरण- 


| शर र्य व्र लब व 
लि ल वटी ल 
_ वख धेक्े 


आक्रता १०२ 


पटावर आ. १०२ प्रमाणे सोंगट्या आहेंत. 

पांढर्‍याने एकच मस्त खेळो दिली आणि काळाचा डाव गुंडाळला. 
(१) उंट>प्या शह ! 

जर (१) ...घो<उंट 

(२) व-५२ शह; रा-८२ 

(२३) व>घो, शह; रा-७४ 

(४) व-५२ शह; रा-८२ 

_ (५) व-६३ 

नंतरच्या खेळीत मात 


किवा 


(११८) 


(१) उंट>प्या शह; घो>उंट 
(२) व-५२ शह; रा-८१ 
(३) व-६१ मात 
सोंगट्याची युती : 
प्रतिस्पर्धी राजावर हल्ला करताना आपल्या सोंगट्यांची योजनापूर्वक 


युती घडवून आणता आली, त्या एकमेकांस मदत करू शकल्या तर तो हल्ला. 
प्रतिस्पर्ध्यास नेहमीच महाग पडतो. त्याचे एक उदाहरण पाहा- 


आकृती १०१३ 


आ. १०३ मध्ये पांढर्‍या व काळय़ा सोंगट्यांची संख्या त्येकी १० आहें. 
पांढर्‍या राजाने हत्ती व दोन प्यादी यांच्या मदतीने स्वत:च्या संरक्षणाचा 
प्रयत्न चालविला आहे. पांढरा वजीरहि मदतीस आहे. 

राजाच्या मदतीस जेवढ्या सोंगट्या असतील त्याच्यापेक्षा जास्त सोंगट्या 
हल्ल्यासाठी उपयोगात आणल्या तर विजय निश्‍चित, हे तत्त्व लक्षात घेऊन 
काळ्याने आपला वजीर, २ हत्ती व उंट हल्ल्यासाठी उतरविले. त्याशिवाय 
१ काळे प्यादे ७ व्या घरात पोहोचले आहेच. त्यामुळे काळघाचा विजय 
निश्‍चित आहे. 


(१३९) 


योजना कशी तयार केली जाते याची आता. आणखी काही उदाहरण 


ष्य 


आकृती १०४ 


भा. १०४ मध्ये पांढरा राजा उघडा पडला आहे. म्हणून वजीर व उंटाने 
त्याचे रक्षण चालविले आहे. त्यावर काळ्याने योजना तयार केली. ८२ व्या 
घरात हुत्ती ठेवून पांढरा उंट ठाणबंद केला. आता ७१ व्या घरातील काळा 
वजीर ८१ व्या घरातील हत्तीच्या जीरावर २१ किवा ११ व्या घरातून शह 
देऊन मात करतो. 


आ. १०५ मध्ये पांढरा, वजीर व उंट यांनीं काळ्या राजावर जोराचा 
हल्ला करण्याची तयारी केली अशीच तयारी काळ्याने पण केली आहे.. 
थरंतु फरक इतकाच की, पांढर्‍या सोंगट्यापासून रक्षण करण्याची तरतूद 
काळयाने केली आहे. ८१ व्या घरातील वजीर काहीहि करू शकत नाही. 
उल्ठट काळा वजीर, हत्ती व उंट यांची मात्र उत्तम युती जमली आहे. त्यांच्या 
तडाख्यातून काळा राजा सुटत नाही. 


आकृती १०५ 


आ. १०६ मध्ये पांढर्‍या हत्तीने ८२ व्या घरात जाऊन राजाला शहू 
दिला. त्याचवेळी ६२ व्या घरातील पांढऱ्या वजोराचा पण अनावृत्त झह 
दिला गेला. काळया राजास एकच खेळी शक्‍य आहे. 


द्दा अ हताहत 
श्र . वी 


ओस. ही. ही 
द. हि हह ह 
स्वि ७ व छा 


आकृती १०६ 


(१४१) 
(१) ..रा>हं 
नंतर 
(२) व > हत्ती शह आणि मात 


शा शक 
गक स ऊफ 
झळ 


आकृती १०७ 


आ. १०७ मध्ये काळयाचा वजोर, दोन हत्ती, २ उंट पटावर असताना 
राजाला ८४ घरापासून ४८ व्या घरापयंत फरफटत जावे लागले. १३ व्या 
घरातील पांढर्‍या उंटाच्या जोरावर ५७ व्या घरात घोडा आहे आणि त्या 
घोड्याच्या जोरावर वजीराने ३८ व्या घरातून काळ्या राजास शह दिला 
ब मात केली. सर्वे काळी मातबर मोहरी चरफडत बसली आहेत. 


आ. १०८ मध्ये पटावर काळयाची दोन मोहरी जास्त आहेंत. त्याचा 
त्याला फायदा आहेच. परंतु त्याने लवकर मात करण्याताठी वजीर, हत्ती 
आणि उंट यांची युती जमवून आणली. प्रथम त्याने ३५ व्या घरात काळा 
हत्तो ठेवून पांढऱ्या राजाचा उत्तरेचा मार्गे बंद केला. नतरच्या खेळीत 


(१४२) 


_ खव कव वकक 
वि ह य वि 
षि ह यि 
क 
_ खा वलव कक छी 

. जिल्ल व | 

मव पान व 
वि तीहि ० वि 


आकृती १०८ 


२८ व्या घरातून वजोराने शह दिला. राजाला जाण्यासाठी फ्त ११ वे घर 
मोकळे आहे. कारण १२ व्या घरावर उंटाचे नियंत्रण आहे. राजा ११ व्या 
थरात गेला की काळा हत्तो ३१ व्या घरातून शहू देतो व तीच मात! 


खा शा ता 
उ क शूळ 
एस ही हा: 


(१४३) 


आ. १०९ मध्ये एक पांढरे प्यादे ७ व्या रांगेत पोहोचले आहे. पटावर 
काळ्याचा वजीर आहें. त्यामुळे प्याद्याचा वजीर (८ व्या घरात नेऊन) 
करणे कठीण आहे. त्यासाठी पांढऱ्याने आपला वजीर अगोदरच ८ व्या 
रांगेत नेऊन ठेवला. त्यानंतर प्यादे ८ व्या रांगेत नेण्यात धोका नाही. 

वजीर ज्या ठिकाणी आहे तेथून तो ४३ व्या घरातील प्याद्याचे रक्षण 
करतो. समजा, वजीर हालवावा लागला तर एक उंट त्या प्याद्याचे रक्षण 
करतो. त्या प्याद्यास एवढे महत्त्व येण्याचे कारण काळा वजीर ते प्यादे 
भारून पांढऱ्या राजास शह देऊ शकतो. 


आण पी 
स्व झव 
आकृती ११० 


आ. ११० मध्ये पांढऱया वजीराने काळ्याचे दोन हत्ती घेतले आहेत. पण 
तिकडे दुलंक्ष करून काळ्याने आपली ठरलेली योजना यदास्वी केलो. 

४२ व्या घरातून वजीराने पांढऱ्या राजास शह दिला. राजाला हालण्यास 
फक्त ११ व १२ हीच घरे आहेत. जर राजा ११ व्या घरात गेला तर वजीर 
पांढरा वजीर ३३२ व्या घरात जाऊन शह व मात. राजां १३ व्या घरात 
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गेला. प्रथम वजीराने ३३ व्या घरातून शह आणि नंतरच्या खळीत २३ व्या 
९० दणच 


घरातून मात 
क जव 
किक 
खश व्र र भ 
ह ड ३३ रज खल 
क रर 
ल्ल 


र्ड 
ह म लव छे 
ण खटके | 


आळृती १११ 


पटावरील परिस्थिती नीट पाहा. पांढर्‍्याने योजनाबद्ध खेळ चालविला 
आहे. 

त्याने ६३ व्या घरातून घोड्याने शह दिला. जर राजा ७२ व्या घरात 
आला तर उंटाने ६१ व्या घरातून शह. राजाने उंट मारला को वजीराचा 
५१ व्या घरातून शह. राजा परत ७२ व्या घरात जातो. नंतर ७१ व्या 
घरातील प्यादे मारून शह व मात. 

समजा, राजा ८१ घरात गेला. तर सग पांढरा वजीर ५१ व्या घरात 
आणि नंतरच्या खेळीला मात. 
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4 ण 

योजना व ती अंमलात आणण: 

प्रतिस्पर्ध्यावर मात करण्यासाठी आपण मनात काही विशिष्ट योजना 
भाखतो. परंतु तीच योजना विशिष्ट खेळीनंतर तडीस जाईल याची खात्री 
कधींच देता येणार नाही. कारण आपली योऊना प्रतिस्पर्ध्याच्या लक्षात 
येणे शक्‍य असते व ती उधळवून लावण्यासाठी तोहि त्याच्या बद्धोचे बळ 
बापरू शकतो 

दुसरे असे की, सवच्या सर्वे खेळी आपल्या डोक्यात असू शकत नाहीत 
डावाची कल्पना आपल्याला पायरी-पायरीने येते. सुरवातीच्या खेळोनंतर 
डावाबाबत पुसट अंदाज करता येतो. डाव साधा आहें की गुंतागुंतीचा ? ही 
गोष्ट सुरुवातीच्या खेळीवरून समजू शकते. आणि त्यानुसार योग्य अशी 
योजना आपण तयार करू शकतो. ती योजता तयार केल्यानंतर शेवटपर्यंत 
ती व्यवस्थित पार पडेलच असे मात्र नाही. मध्येच प्रतिस्पर्ध्याच्या काहो 
खेळीने आपली योजना बारगंळते व असेल त्या परिस्थितीत आपल्याला नवा 
भागे शोधावा लागतो. याचाच अथ केवळ एकाच थोजनेने डाव जिकता 
येत नाही. 

योजना आखल्यानंतर जर सुरुवातीला काही प्रमाणात ती यशस्वी ठरली' 
तर डाव आपणच जिंकणार असे समजून हुरळून जाऊ तये. कारण प्रति- 
स्पर्ध्याची एखादी सोंगटी प्रथम फुकट.मिळाली तरी नंतरच्या खेळात तो 
भापली सोंगटी फुकटात घेणार नाही असे थोडेच आहे? 

याबाबत आपण आता एखाद्या डावाच्या आधारानेच चर्चा करूया ! 


डड 


झा कड 
णाला 


३१३ 


बु....१० आकृती ११२ 
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आ. ११२ मधील परिस्थितीची जरा बारकाईने पाहूंणी केल्यास असे 
दिसते की हा डाव गुंतागुंतीचा नाही. 

जी मारामारी झाली तीत उभयतांच्या सारख्याच सोंगट्या गेलेल्या 
आहेंत. 

काळया राजाचे प्यादे चौथ्या घरात तर पांढर्‍या राजाचे प्यादे तिसर्‍या 
घरात आहे. 

पटाच्या मध्य़भागावर पांढर्‍या सोंगट्यांचे जास्त प्रभुत्व आहें. 

काळयाच्या सवे सोंगट्या मैदानात आलेल्या नाहीत, परंतु पांढर्‍याने 
आपल्या सर्व सोंगट्या मोकळ्या करून घेतल्या आहेत. 

काळय़ा उंटाने आपली मूळची जागा सोडलेली नाही. त्यामुळे काळ्या 
हत्तीच्या हालचालीचा मार्गे खुटला आहें. 


एक काळा घोडा ६६ व्या घरात आहे. खेळाच्या तत्त्वानुसार ते ठीक 
आहे. परंतु त्याला पांढर्‍या प्याद्यापासून धोका आहे. पांढरे प्यादे जर 
५७ व्या घरात दिले तर घोडा हालवावा लागतो. आणि तो हालविण्यास 
पटावर योग्य असे घर नाही. 


६५ व्या घरात काळा हत्ती नेण्याची घाई झालो. त्यापूर्वी काळा उंट 
बाहेर आणावयास हवा होता. 


याउलट पांढर्‍या सोंगट्यांची रचना व्यवस्थित आहे. आणखी दोन खेळी 
देऊन तो हत्तींना मोक्‍प़ाच्या जागी आणील. आणि त्याच्या सर्व सोंगट्यांचा 
पू्णे विकास होऊन त्याचो परिस्थिती काळ्या सोंगट्यांपेक्षा जास्त मजबूत 
होईल. 

पटावर वरोलप्रमाणे सोंगट्या आल्या आहेत. आतां पांढऱ्यासमोर पहिला 
विचार म्हणजे हत्ती एकमेकांच्या जोरात पटाच्या मध्यभागी किवा इतर 
मोक्याच्या चौकोनात नेणे. 


तर काळ्यासमोर ५४ व्या घरातील प्यादे कसे वाचवावयाचे हा विचार 
आहे. कारण पांढरे प्यादे जर ५७ व्या घरात आले तर ६६ व्या घरातील 
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घोडा उठवावा लागतो. आणि त्यामुळे ५४ व्या घरातील काळय़ा प्याद्याचा 
जोर जातो. न 

जर ५४ व्या घरातील प्याद्यास जोर देण्यासाठीं दुसरे प्यादे ६३ व्या 
घरात दिले तर पुढीलप्रमाणें खेळी होण्याची शक्‍यता आहे. 

(१)...प्या-६२ 

(२) प्या-५७; घो-८५ (तेवढेच घर आहें.) 

(३) प्या-४८ 

आणि नंतर उंट ३८ व्या घरात येऊन काळा हत्ती व वजीर यांना धोका 
निर्माण होतो. 

यांचा अथे काळ्या सोंगट्यांना मोक्याची घरे मिळालेली नाहीत. 

आतां दुसर्‍या प्रकाराने हा डाव खेळून पाहु- 


(१) ...प्या-६८ 
(२) प्या-४८; घो>प्या (४७) 
(३) व-३७ 


आणि आता परत ५४ व्या घरातील काळे प्यादे धोक्यात येते. तेव्हा या 
प्रकारच्या खेळी पण उपयोगी नाहोंत. आता आणखी एक मार्ग उरतो- 
(१) ...प्या-४डं 


पण त्यामुळे २७ व्या घरातील पांढर्‍या उंटाला तिरपा मार्ग मोकळा 
होतो व तो वजीराच्या मदतीने ७२ व्या घरातील प्याद्यावर येऊन थडकतो 

काळे प्यादे ६३ व्या घरात देऊन कमकुवत प्याद्यास जोर देणे शक्य 
आहे. परंतु पांढरा उंट ४६ व्या घरात आला तर ते प्यादे हलविता येणार 
नाही. म्हणजे मिळणार्‍या जोराचा उपयोग नाहीं. 


एकूण असे दिसते की काळ्याने खेळी देण्यात चूक केली व ती तिस्तरणे 
त्याला कठीण जात अ हे. 


म्हणून आपण जी खेळी देतो तिचे परिणामहि लक्षांत घेतले पाहिजेत. 
थांबा ! घाबरण्याचे कारण नाहीं. या परिस्थितीतूनहि मार्ग आहे. ५४ 
व्या घरातील प्यादे वाचविण्याचा मार्ग सोडून द्या. 
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६५ व्या धरातील हत्ती हा फार उपयुक्‍त ठरणार आहे. त्याला ६२ व्या 
थरात न्या. आतां परिस्थिती बदलली. कारण तो हत्ती ७२ व्या घरातील 
योजले रक्षण करतो. आणि नंतर काळा उंट ३१ व्या घरात आणता आला 
त्तर! 

यावरून आणखी एक सिद्धान्त तयार होतो तो म्हूणजे- 

एखादे प्यादे अगर मोहरे वाचविता येत नसेल तर त्याचा नाद सोडून, 
ज्षा. त्यासाठी व्यथे वेळ घालवू नका. पहिली जी बरोवाईट योजना असेल 
बी स्थगित करून असा एखादा मार्ग त्वरित शोधा की त्यामुळे, पूर्वी झालेली. 
हानी भरून निघेल व खेळ आपल्या काबूत येईल. 

वरील आकृतीत ६५ व्या घरातील हत्ती विचित्र ठिकाणीं आहे अर्से 
कदाचित वाटेल. परंतु तो राजाच्या विभागात नेण्यासाठीच तेथे आणला 
आहें. त्याला महत्त्वाचे काय पार पाडावयाचे आहे हे. आपल्या लक्षात 
थोड्याच वेळात येईल. 

पांढर्‍या सोंगट्या घणाराच्या योजनेचा आपण विचार केला. आता 
काळचाच्या योजनेचा विचार करू. जर काळ्याने पुढीलप्रमाणें सुरुवात 
केली- 

(१)...प्या-ई४ 

(२) घो-४५; ह-६२ 

(३) घो>धो 

आतां काळयाला हा घोडा हत्तीने हत्तीनेच घ्यावा लागतो. तो ७७ व्या 
थरातील प्याद्याने घेतला तर प्यादे कमकुवत होते. हत्तीने घेतला तर त्याला 
मूळची मोक्याची जागा सोडावी लागते. 

(१) ...ह>धो 

(४) व-२५ 

आता परत काळा हृत्ती ६२ व्या घरात नेऊन मूळ योजनेकडे वळता 
बेते. 
(४) ...ह-६२ 
आतां पांढऱ्याला एक महत्त्वाची खेळी ताबडतोब द्यावी लागेल. ती 
प्हणजे 

(५) ह(१३)-१५ 
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आणि नंतरच्या खेळोत वजीर ८५५ व्या घरात नेऊन शह 
(५) ...उंट-३१ 
(६) प्या-३२ 


काळ्याची पहिली योजना अंशतः सफल झाली, पण अद्याप समाधान- 
कारक परिस्थिती नाही. कारण काळा घोडा भलत्याच ठिकाणी पडलेला 


आहे. त्याचप्रमाणे ८८ व्या घरातील हत्ती अद्याप गप्प आहें. 


यातून मार्गे काढण्यासाठी आता काळ्याला इतर अनेक मार्गाचा विचार 
क्ररावा लागेल 
आता काळा आपली योजना जरा बदलतो. त्याची कारणे नंतर पाहु-- 


(६)...उट- ६४ 


या खेळीनंतर काळा घोडा पुढच्या खेळोला ४८ व्या किवा ५५ व्या 
घरात आणता येतो. जर घोडा ४८ व्या घरात दिला तर २७ व्या घरातील 
उंट धोक्यात येऊ शकतो. तो उंट मोक्‍्य़ांच्या जागो असल्याने घो<उंट ही 


मारामारी काळ्यास फायद्याचीच ठरते. 
(७) व- ४५ 


९२ व्या घरातील काळा हत्ती दूर करता आला को राजावर थेट हल्ला! 


(७)...घो 


- डॅट 


(८) ह॒ (१८)- १६; घो > उंट 


(९) व>घो 


ल्ल वव वर 
रक ख् 


स्कूर 


हा ल तता 
र र 
क स्स व 
क शा ल 

रसी 
शा कत छळ 


आक्रती ११३ 
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आकृती ११३ पाहा. बजीराने घोडा घेतला, पट बराच मोकळा झाला. 
परंतु काळयाच्या मार्गात अद्यापि अडचणी आहेत. ८८ व्या घरातील हत्ती 
अद्याप मैदानात यावयाचा आहे. ४४ व्या घरातील प्यादे पण कमकुवत आहें 

आता डावाच्या रचनेबाबत थोडा विचार करू 

आपण जेव्हा खेळी देतो तेव्हा आपला प्रतिस्पर्धी पण आपल्या खेळी- 
मागील हेतूचा विचार करतो. आपला हेतू त्याच्या लक्षात येऊ शकतो. 
आपली योजना उधळत लावण्यासाठी प्रतिस्पर्धी कोणती खेळी देईल व त्या 
खेळीला आपण काय उत्तर द्यायचे याचा पण आपणास विचार करावा 
लागतो. जर आपला हेतू लपविता आला तर उत्तमच. त्यासाठी एखादी' 
दिश्ााभल करणारी खेळी द्यावी. हें कसे शक्‍य आहें? जरा कठीण वाटते 
नाही ? पण प्रयत्न करावयास काय ह्रकत आहें? आपण आता तसा प्रयत्न 
करून पाहू या 


ऱ्ड 
रि 


प्रक 
स्त स्स स्स 
लळा र 


खाती 

बाक 
शश कर 

सा स्त स्स 


आकृती ११४ 
पटावर आ. ११४ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. 
२० खेळी झालेल्या आहेंत. नंतर खेळ असा झाला-- 
(२१) ह- २५; हा २७ 
(२२) उंट- १२; वट १८ 
(२३) उंट-२३; हे- १७ 


टीप: आ ११४ मध्ये १५ व्या घरात पांडरा हत्ती हवा आहे. 


व 


(१५१) 


या खेळीवरून पांढर्‍याने ३ खेळी मूर्खासारख्या दिल्या असे वाटते. त्या 
खेळींना कोणते महत्व होते ? त्या खळींना काळा वजीर व हत्ती पांढर्‍या 
सोंगट्यांच्या विभागात मुसंडी मारणार आहे. पण जरा बारकाईने विचार 
करा--- 

पांढर्‍याने मूर्खासारख्या खळी दिल्या असे जे आपणास वाटते तो मूखपणा 
नाही. प्रतिस्पर्ध्याची दिशाभूल करण्यासाठी त्याने त्या खेळी दिल्या. काळा 
वजी'र काळ्या राजापासून दूर आणावयाचा पांढर्‍याचा हेतू होता तो त्याने 
साधला. आणि नंतर मनात आखलेली प्रभावी हल्ल्याची योजना तडीस 
नेली. कोणती योजना ? -- 

(२४) घोडा- ६३; ह-११ 

(२५) व-७७; घो-७२ 

(२६) व-७३; ह-१२ शह 

(२७) रा-३३ 

उंटाने हत्ती फुकटात मिळतो, पण तो घेतला तर हातातोंडाशी आलेला 
विजय दुरावतो. म्हणून प्रथम पांढर्‍याने राजा सुरक्षित जागी नेला. त्याला 
आता वजीराची भीती नाही. त्यानंतर पांढरा वजीर ८२ व्या घरात जाऊन 
शह देतो व मात होते. | 


सकक्‍्तोच्या खळो: 


आपण म्हण्‌ तशा खेळी करणे प्रतिस्पर्ध्यास भाग पाडणे यालाच सक्तीच्या 
खेळी म्हणतात. 

आ. ११५ मध्ये पांढऱया हत्तीने शह दिला त्यानंतर काळ्यास काही 
खेळी (सक्तीच्या) करणेच भाग पडते. त्या खेळी पांढर्‍्याच्या मनाप्रमाणेच 
आहेत. 

(१) ...घो- ७१ शह दूर केला. 

(२) व- ६२ 


व 
च्च 


८ 


आक्रती ११५ 
आणि नंतर काळयान कोणतीही खेळी केली तरी पांढरा वजीर गहू 
देऊन मात करतो. 


परिस्थितोचा फायदा कसा घ्यावा ? : 


प्रतिस्पर्ध्याने एखादी चूक केली, कमकुवत खेळो केली तर तिचा योग्य 
तो फायदा ताबडतोब उठविला पाहिजे. अश्या वेळी प्रर्न असा पडतो की जीं 
मनातील योजना पटावर अमलात आणिण्याचा प्रयत्न केला जात आहे ती' 
सोडून, प्रतिस्पर्ध्याच्या चुकीचा फायदा उठविण्यासाठी दुसर्‍याच खेळी 
द्यायच्या काय ? याचे सरळ उत्तर असे आहें की, तुमच्या मनातील योजना' 
कितवत साकार झाली आहे? 

२-३ खेळींनंतर तुम्ही निश्‍चित मात करण्याची परिस्थिती निर्माण करू 
हाकत असाल तर प्रतिस्पर्ध्याच्या कमकुवत खेळीकडे संपूर्ण दुलेक्ष करा. 

जर तुमची योजना सफल होण्यास १०--१२ खेळी अवकाश असला तर 
योजना थोडा वेळ बाजूस ठेवून प्रतिस्पर्ध्याच्या चुकीचा फायदा उठवून घ्या. 
कारग जर तुमची योजना काही कारणाने फलद्रूप झाली नाहो तर 
प्रतिस्पर्ध्याच्या कमकुवत डावाचा तुम्हांला फायदा मिळेंल. आणखी काही 
योजना आखता येतील. 


(१५३) 


याबांबत आता जरा तपशीलवार विचार करू. 


-ज् 
के 
र 


आकृती ११६ 


डावाच्या २० खेळी झाल्यावर पटावर आ. ११६ प्रमाणे सोंगट्या होत्या. 
पांढऱ्या सोंगट्या घेणाराने राजाच्या विभागात जोरदार हल्ला केला आहे. 
काळ्या राजाची परिस्थिती बिकट आहे. नंतर खेळ असा झाला--- 

(२१) घो>प्या; उंट>प्या 
काळ्याने जर हा घोडा घेतला तर तो बजीरास मुकतो. 

(२२) व-३६ शह; हृ (८३)-६३ 

(२३) घो-४४ अनावत्त हह; उंट>ह 

(२४) ह><उंट शह; रा-८( 

(२५) व>ह शह; ह>व 

(२६) ह-<२ शह; राह 

(२७) घो>ह शह; 

नंतर घोड्याच्या कैचीत काळा वजीर भरतो. 

ज्या खेळी झाल्या त्यावरून आपल्या लक्षात कोणती गोष्ट येते ? 

९१) पांढर्‍या घोड्याची इतर सोंगट्यांशी उत्तम युती झाली आहे. 

१२) काळा वजीर ५१ व्या घरात असुरक्षित अवस्थेत आहे. 


(१५४) 


वस्तुतः पांढऱ्या सोंगट्या घेणाराने पुस्तकी ज्ञानाप्रमाणे खेळ चालविला 
होता. त्याच्या सिद्धान्तानुसार “ राजाच्या घोड्याची पट्टो (१२ते ८२) 
मोकळी करून घेऊन तेथून राजावर हल्ला चढवा.' 

परंतु काळा वजीर कमकुवत अवस्थेत आहे हें लक्षात येताच त्याने 
आपला मूळ बेत जरा बाजूस ठेवला व मिळालेल्या संधीचा फायदा घेण्याचे 
ठरविले. 

वरील उदाहरणावरून आणखी एक गोष्ट लक्षात येते व ती म्हणजे मूळ 
बेतास अगर योजनेस धक्का न लावता पांढऱ्याने खेळी दिल्या आहेत. कारण 
वजीरास पेचात टाकण्यासाठी दिलेल्या या खेळींचा, पुढे त्याच्या मूळ 
योजनेस उपयोग होणार आहे. 

अश्या खेळी अनेकदा द्याव्या लागतात पण तसे करताना मूळ योजनेपासून 
विचलित होऊं नये. त्यात मोठे बदलही शक्‍य तो करू नयेत. त्याचप्रमाणे 
भ्रतिस्पर्ध्याच्या कमकुवतपणाचा फायदा घेण्यासाठी आपण ज्या खेळी करतो 
त्यांचा अ पणास कितपत फायदा होणार आहे याचा पण नीट विचार करावा. 

आता आणखी एक उदाहरण पाहा-- 


क झाडू 
का क खा र 
ण 
क के 


आकृती ११७ 


(१५५) 


आ. ११७ मधील परिस्थिती नीट पाहा--आपणास काय आढळते? 
(१) पांढरा राजा सुरक्षित जागी नाहीं; 
(२) पांढरा वजीर पण सुरक्षित जागी नाही; 
(३) काळा राजा उघडा पडला आहे; 
(४) २१ व्या घरातील उंट १२ व्या घरात आला तर पांढरा वजीर 
७८ व्या घरातील काळे प्यादे मारून शह देतो व नंतर मात होते. 
प्रत्यक्ष खळ कसा झाला ते पाहा--- 


(१८) ...व>प्या 
(१९) प्या<व; उंट>प्या शह 
(२०) रा-१७ (एकच जागा); घो-३६ शह 
(२१) रा-१८-राजा जवळ जवळ ठाणबंद झाला आहे. 
या परिस्थितीचा आणखी फायदा कसा उठवायचा ? 
सववसामान्य खेळाडूला सुचणार नाही अशी एक आकर्षेक खेळी आहे-- 
(२१) ...उंट २७ शह; 
(२२) रा>उंट; घो>ह शह (आणि पांढर्‍या वजीरास धोका) 
या खेळी योजताना एक धोका दिसतो तो म्हणजे पांढर्‍या हत्तीला दुसर्‍या 
हत्तीचा जोर आहे. तेव्हां हा जोर प्रथम नाहीसा करता येईल का ते पाहिले 
पाहिजे. 
आणि त्यासाठी जरा वेगळ्या खेळी द्या. 
सुरवातच अश्शी करा--- 
(१८) ...ह (८१) उंट 
) ह>ह; व>प्या 
) प्या>व; उंट>प्या शह 
) रा-१७; घो-३६ शह 
) रा-१८; उंट-२७ शह 
) रा>उंट; घो>हत्ती शह 


( 

(२० 
(२१ 
(२२ 
(२२ 


(१५६) 


आणि पांढरा वजोर घोड्याच्या क॑चीत सापडतो. 

प्रतिस्पर्धी संकटात आहे, विजयश्रीने त्याच्याकडे पाठ फिरविली, आहें अशा 
परिस्थितीत अनेकदा आपल्या विजय मिळण्याऐवजी डाव बरोबरोचा होतो 
अबर आपलाच पराभव होतो. याचे मुख्य कारण प्रतिस्पर्धी हलकेच एखादे 
प्यादे पुढे सारतो किंवा कमो महत्त्व असलेल्या सोंगटीत चाल देतो. त्याच्या 
खेळोला फाजोल महत्त्व देऊन त्या खेळीचे परिणाम टाळण्याचा आपण प्रयत्न 
करतो. आणि त्य़ासाठो, तडीस जात असलेली आपली योजना अर्धवट सोडतो. 

प्रतिस्पर्ध्याने ज्या मोहऱ्याला चाळ दिली ते फुकट मिळत असले तरी 
त्याचा आवणास त्वरित फायदा आहे का ? आणि आपल्या योजनेस दूर 
ठेवून ते जिंकणे इष्ट आहें का याचा विचार केला पाहिजे. 

प्रतिस्पर्ध्याने अनपेक्षित अशी चाल दिली तर प्रथम स्वतःला चार प्रश्‍न 
विचारावेत- 

(१) आपलो योजना प्रतिस्पर्ध्याच्या लक्षात आलो नाही ना? 

(२) त्याच्या खेळीने आपल्या महत्त्वाच्या सोंगटीस धोका आला आहें 
काय? 

(३) आपल्या सोंगट्या मजबूत जागी असुन त्या भावी योजना पार पाड 
शकतील का? 

(४) प्रतिस्पर्ध्याने दिलेल्या खेळीचा फायदा आपला विजय होण्यास 
उपकारक ठरणार आहें काय? 

आता याच गोष्टींचा एखादे उदाहरण घेऊन विचार करू. 

आ. ११८ मधील परिस्थितो नोट पाहिलो तर असे दिसते की पांढर्‍्याने 
केन्द्रस्थानी असलेल्या घरावर वचेस्व प्रस्थापित केले आहे. त्य़ाच्या सोंगट्यांचा 
रोख काळ्या राजाला धडक देण्याचा आहे. 

या परिस्थितीत 'काळ्याने ४३ व्या घरातील पांढरे प्यादे घ्यावे को 
नाही ? जर ते घेतले नाही तर त्याला नंतर ५३ व्या घरात चाल मिळते. 
नंतर दुसरे प्यादे ( पांढरे ) ४२ व्या घरात जाते व अश्ा रीतीने प्य॒द्यांची 
राजाच्या विभागात पाचर बसते. 


आंकृती ११८ 


पण जर ४३ व्या घरातील प्यादे घेतले तर पांढरा आपल्या प्याद्याख 
५४ व्या घरात चाल देतो. कसे ते पाहो- 

(१) ...प्या>प्या (४३) 

(२) प्या-५४; प्या>प्या (५४) 

(३) प्या-६५ आणि काळा उंट नंतर मारता येतो. 

या खेळीमुळे पांढरे प्यादे (६५) बलशालो होते म्हणून पांढर्‍्याच्या 
खेळी समथंनीय ठरतात. 

वरंतु काळाने एक मजेशीर खेळी केली तो खळ असा झाला- 

(१) व-३३; प्या>प्या 

(२) प्या>प्या; प्या-५७ ( चलाखी ? ) 

नाता पांढर्‍यापुढे प्रश्‍न पडला की ५७ व्या घरातील प्यादे मारावे काय? 
ते मारले तर डाव कसा होईल ? 

(२) प्या>प्या; प्या><प्या 

(४) घो>प्या; व-६७ 

(५) घो-३६; प्या-४६ अनावृत्त शह 


(१५८) 


आणि काळाला एक प्यादे मिळते- त्याचा बाव पांढर्‍याइतकाच 
मजबूत होतो. 

ही गोष्ट लक्षात घेऊन पांढऱ्याने आपली मूळ योजनाच पुढे रेटली. 

त्याची योजना अशी- 

(१) व-३३; प्या>प्या (४३) 

(२) प्या>प्या; प्या-५७ 

(३) प्या-५४; प्या-४७ (आणखी,एक चलाखी) 

या खेळीने पांढऱ्यास एक प्यादे मिळते. 

(४) प्या<धो; प्या%धो 

(५) प्या>प्या; प्या<उंट 

(६) प्या>उंट > वजीर दाह; रा%व 

(७) ह-१७; नंतर काळे प्यादे मिळते. पांढऱ्याचा डाव कोणत्याहि 
प्रकारच्या खेळीनंतर मजबूतच राहतो. पटावर त्याची पकड कायम आहे. 


काळ्याने” दिलेल्या दोन खेळी-- प्या ५७ व प्या ४७- त्याने लक्षात 
घेण्याचे कारण नाही. 

परंतु त्याची गफलत झालोच- खेळी अशा झाल्या- 

(१) व-३३; प्या>प्या (४३) 

(२) प्या>प्या; प्या-५७ 

(३) प्या-५४; प्या-४७ 

(४) घो-४८; प्या>प्या 

(५) प्या-६५; व>प्या 

(६) व>उंट; प्या-४४ 

पांढरा वजीर अडकून पडला आणि डावावर काळ्याचे वर्चस्व आले. 
७७ व्या धरातोल काळा उंट घेण्याचा मोह पांढर्‍्याला महाग पडला. 


पाठ ५ 
परिस्थितीचा फायदा कसा ध्यावा ? 
परिस्थितीजन्य वर्चस्व : 


पटावर अनेकदा आपले एखादे मोहरे जास्त मारले गेलेले असते तेव्हा 
सिद्धान्त (पुस्तकी) असे सांगतो की आपला डाव गेला. पण पटावर अक्षी 
काही परिस्थिती असते की एखादे भोहरे कमी असूनही आपले खेळावर वर्चस्व 
असते. असे परिस्थितीजन्य वर्चस्व असेल तर सोंगटी गेल्याचे मुळीच दुःख 
नाही. विजय आपलाच आहे. आता याबाबत काही उदाहरणे पाहू 


लवकरी 
त ज्र १ 
की अत छा व श्र 
का ता ता 
कू _ 

स्क ल्वशनळे वि] 
य 
य छबी ७१ 


च्य 
आकृती ११९ 
आ. ११९ मध्ये एक पांढरे प्यादे ६१३ व्या घरात व दुसरे ५२ व्या 
घरात आहे. पांढरा वजीर व हत्ती एकाच पट्टीत आहे. काळ्याने खळा७ 
चयाचे आहे. तो उंट वावव्‌ शकत नाही. नंतर प्यादी पुढे सरकतात. त्यांना 
मागून जोर देण्यास उंट मोकळे आहेतच. काळ्याचे दोन्ही हत्ती अडकून 
पडले आहेंत आणि निष्क्रिय अवस्थेत आहेंत 
पुढे सरकलेली प्पादी किती प्रभावी असतात त्याचप्रमाणे सोंगट्या एक- 
मेकांच्या जोरात कशा न्याव्यात हे वरील आकृतोवरून समजून येते. 


लर 
त रा एर एर 
स्त स्स खस खा 


आकृती १२ 
आकृती १२० मध्ये पटावर पांढऱ्या ५ व काळ्या ४ सोंगट्या आहेत, 
पांढरा हत्ती व ३ प्यादी विरुद्ध काळा उंट २ प्यादी. उंट जास्त त्रास देऊ 
छागळा तर तो हत्तीने मारावयाचा. त्यासाठी हत्ती पण मेला तरी चालेल& 
नंतर भग ३२ व ४७ घरातील प्याद्यांपेकी एकाचा वजीर होतो व पांढरा 
डाब निकतो. 


आकृती १२१ 


(१६१) 


आ. १२१ मधील पटावरील परिस्थिती पाहता काळा वजीर मारला 
गेला आहें त्याऐदजी काळा हत्ती व घोडा आहे. पांढरी सवे प्यादो पटावर 
आहेत तर काळी प्यादी फक्त ५ आहेत. एक पांढरे प्यादे ६ व्या घरात 
पोहोचले आहे अक्या परिस्थितीत काळ्याने डाव न सोडला तरच! नवल! 


स्था वाल 

सय पस 
खक 

रा 


र्त एर एस प 
्् श्ऱ् ] 
स्स स छा त्र 


आकृती १२२ 


आ. १२२ मध्ये काळयाकडे ४ प्यादी व उंट दिसतो तर पांढर्‍याकड 
फक्त दोन प्यादी दिसतात. परंतु एका प्याद्याचा (८ व्या घरातील) 
वजीर होतो आणि नंतर तो इतर काळ्या सोंगट्यांचा समाचार घेतो आणि 
विजयी होतो. 


बु... ११ 


विभाग चौथा 


अंतरिग्र अवस्था 


खेळांच्या द्वितीय अगर मधल्या अवस्थेत दोघे प्रतिस्पर्धी एकमेकांवर 
कुरघोडी करून खेळावर वर्चस्व मिळविण्याचा प्रयत्न करतात त्यासाठी' 
मोचे कसे बांधतात, मारामारी कशी करतात याचे सविस्तर विवेचन आपण 
यापूर्वी केले आहे. 

आता खेळाची तिसरी आणि शेवटची अवस्था कशी असते हे आपण 
पाहणार आहोत. 

या अवस्थेत ज्या खेळाडूकडे जास्त सोंगट्या असतील तो प्रतिस्पर्ध्याला 
शह देऊन मात करू शकतो. किंवा कमी सोंगट्या पटावर असणारा खेळाड्ही 
प्रतिस्पर्ध्यावर विशिष्ट परिस्थितीत मात करू शकतो. 

खेळाच्या द्वितीय अवस्थेत ज्याचा खेळ कमकुवत झाला त्याला आपले 
- सारे कौशल्य पणास लावण्याची संध्रि अंतिम अवस्थेत मिळते. तो कमी 
सोंगट्या हाताशो असतानाही डाव उलटवतो, किवा बरोबरी करतो, अगर 
डाव कुजवण्यास यक्ष मिळवतो. 

खेळाच्या अंतिम अवस्थेत पटावरील बहुतेक सर्वे मोहरी मारली गेलेली 
असतात. खेळाच्या सुरुवातीला पटावर २२ सोंगट्यांची गर्दी दिसते परंतु 
अंतिम अवस्थेत तो मोकळ्या मैदातासारखा वाटतो. राजा, काही प्पादी व॑ 
एखादे दुसरे मोहरे उभय ब जूंच्या पटावर असते तेव्हा खेळाची अंतिम 
अवस्था सुरू होते. 

या अवस्थेपर्यंत वजीर सहसा पटावर राहात नाही. 

पटावर वकीर नसल्याने खेळाडूची फार मोंठी डोकेदुखी कमी होते व 
राजाच्या संरक्षणाबाबत तो फारशी काळजी करत नाही. 

दुसरी गोष्ट म्हणजे खेळाच्या सुरवातीला व मधल्या अवस्थेत राजा फारशी 
हाळचाल न करता दिल्या घरी स्वस्थ असतो. परंतु अंतिम अवस्थेत तो 
आपल्या लोकांच्या मदतोसाठी मैदानात उतरतो व प्रत्यक्ष चढाईत भाग घेतो. 

पटावर कमी सोंगट्या असताना बाव कसे होतात ते आता. आपण 
प्रत्यक्षच पाहू. 


पाठ १ 


या प्रकरणात विविध सोंगट्याच्या सहाय्याने (प्याद्यांशिवाय) एकट्या 
राजावर मात कशी करता येते हे पाहू. 


१) राजा व वजोर वि. राजा: 


श्शाश्श्श्शश 
र्र स्स स्स सर 
र्र रर 


| हव । 

लख्ख खख झव झर | 
णल गा 
खद खय ख्सव् 
रश चद शव 


आक्वती १२३ 

पद्धत- पांढरा राजा काळया राजाच्या दिशेने नेणे व वजीराने पट्टया 
अडवीत काळ्या राजाच्या हालचाली मर्यादीत करणे वजीराच्या सहाय्याने 
कमीत कमी ९ खेळीत मात करता येते. 

१) रा- २७; 'र- ५५ 

२) 'रा- ३६, रा- ५४ 

१) व< ६२; रा ४२ 

४) रा- ४५; 'रा- ३३ 

५) व- ५२; रा- १३ 

६) व- ४२; रा- १४ 

७) रा- ३४; रा- १३ 

८) व- ७२; रा- १४ 

९) ब- १२ राहू व मात.. 


(१६४) 


वजीराच्या सहाय्याने मात करताना डाव कुजण्माची (स्टेलमेट) अनेक 
चेळा शकयता असते. तेव्हा डोळघात तेल घालून वजीराच्या होलचाली केल्या 
पाहिजेत 
२) राजा व हत्ती वि. राजा: 


-- ल छे खि 
_ कि हह ह 
शि हह स शि 
स्थ वरक्त 
ह हह ह 
व पप प 
हा ही ह हि 
खा क ३ खव 


आकृती १२४ 

पध्दत :- वजीराच्या सहाय्याने जी मात होते. तशीच पद्धत हत्तीलाही 
कागू आहे. सववेसाधारणपणे हत्तीने १६ खळीत राजावर मात_ लादता येते. 
उदा. १) रा- २७; रा- ४५ 

२) रा- २६; रा- इंड 

३) रा- ३६; रा- प४ 

४) 'रा- ४६; रा- डॅड 

५) ह- १४ शह; रा- ५३ 

६) रा- ४५; रा- डर 

जर राजा ६३ व्या घरात नेला तर पांढरा हत्ती ५४ व्या घरात येतो.व 
काळ्या राजाच्या हालचालींस आणखी मर्यादित करतो 

७) ह-- १२ शह; रा- ५२ 

८) रा- ४४; रा- ६२ 


(१६५) 


९) रा- ५४; रा ५२ 

२०) ह- १२ हह; रा- ४ 
११) रा- ५३; रा- ३१ 

१२) रा- ४३; रा- २१ 

१३) ह- २२; रा- ११ 

१४) रा- ३३; रा २१ 

१५) रा- २३; रा- ११ 

१६) ह- ३१ शह व मात 

३) राजा व दोन उंट वि. राजा: 


ल ला क 
शि ह ह व 
र खे ल शज 


आकृती १२५ 
पध्दत- राजास दोन उंटांच्या सहाय्याने कोपर्‍यात ढकलणे व नंतर 
आपला राजा जवळ आणणे. दोन उंटांनी १८ खेळीत मात करता येते. 
१) उंट- १५; रा- ३४ 
२) रा- २७; रा- २५ 
३) उंट- ९६; रा- ३४ 
४) रा- ३६; रा- ३३ 
९) रा- ४५; रा- ४२ 


(१६६) 


६) उंट १४; रा- ३३ 
७) उंट- ३५; रा- ४३ 
८) उंट- ४४; रा- ५२ 
९) रा- ५४; रा- ४२ 
१०) उंट- २३; रा-५२ 
) उंट- ५३; रा- ६१ 
१२) रा- ६३; रा- ५१ 
) 
) 
) 


रा- ७३, रा- ६१ 
१६) उंट- ३४ शह; रा- ७१ 
१७) उंट- ५३ शह; रा- ८१ 
१८) उंट- '४५ शह व मात. 


४) राजा उंट व घोडा वि. राजा: 


आकृती १२६ 


श्व व व वि 
र हि हह ही शि 
फा कु उ र्र 
के र ळ्ख्व् 
शि. ह ह 
ब खि वि वव 
शि हह ही ही 
७ ७ & &$ | 


(१६५७) 


वजीराच्या सहाय्याने १०-१२ खेळीत सहज मात करता येते हें आपण 
पाहिले परंतु उंट व घोडा यांच्या सहाय्याने मात करण्यास अतिशय कष्ट 
पडतात. कमीत कमी ३३ खेळी तरी ही मात होण्यास आवश्यक आहेत. 


मात करण्याची पद्धत 


प्रथम राजा एका कोपऱ्यात ढकलणे. वरील परिस्थितीत समजा आपण 
काळ्या राजास काळ्या रंगाच्या कोपऱ्यात ढकलले तरी आपला उंट 
पांढर्‍या घरांतून फिरणारा असल्याने काळ्या कोपर्‍यात मात होणार नाही. 
त्यासाठी राजाला पांढर्‍या कोपर्‍्यांतच नेले पाहिजे जर उंट काळ्या घरा- 
तून फिरणारा असेल तर राजा काळ्या कोपऱ्यातच ढकलला पाहिजे. तरच 


मात होईल. 


पां. का. 
१०५: रा-६६ 
२) घो-१७; रा-६५ 
३) रा-५७; रा-५५ 
४) उंट-७२ इह; 'रा-पड 
५) रा-५६; रा-६३ 
६) उंट-४६; 'रा-५४ 
७) घो-२५; रॉ-इ३ 
८) रा-६५; रा-५२ 
९) उंट-३५ शह; रा-६३ 
१०) घो-२३; 'रा-७२३ 
११) रा-५४; 'रा-७२ 
१२) घो-५२; रा-८२ 


१३) रा-६३; 


(१६८) 
योजनेचा पहिला टप्पा आता पूणे झाला आहे. आता या राजास ११ व्या 
'किवा ८८ व्या घरात न्यावयाचे' आहें. | 


१३)... रा-८२ 
१४) घो-७३; रा-८२ 
१५) उंट-५३; रा-८२३ 
१६) उंट-७१; रा-८४ 
१७) घो-५४; रा-८५ 
१८) रा-६४; रा-७६ 
१९) घो-७५; रा-७७ 


[ जर... रा-६६ २०) उंट-३५ आणि राजा पुन्हा मागे ढकलला 
जातो. ] 


२०) उंट-३५; रा-६६ 
२१) उंट-६८; रा-७६ 
२२) उंट-५७; रा-<५ 
२३) धो-६७; रा-७६ 
२४) घो-५५ शह; 'रा-८५ 
२५) रा-६५; 'रा-८६ 
२६) रॉ-७४; रा-७७ 
२७) रा-७५; 'रा-८७ 
२८) उंट-६८; 'रा-७८ 
२९) उंट-८६; रा-८७ 
३०) घो-७४; रा-७८ 
३१) रा-७६; 'रा-८८ 
२२) उंट-७७ झह; रा-७८ 
२३) घो-६६ वाह ब मांत 


पाठ २ 
राजा आणि प्यादे 


णारा 
ह हा हा 
हा हा ता 
क स स 
ग वा ल शा 
आ हाहा हा 
डा हा हा हा 
रस हत एर स 


आकृती १२७ 

आ. १२७ पाहा. पटावर एक पांढरे प्यादे ७ व्या रांगेत गेले आहे. ते जर 
८ व्या रांगेत गेळे की त्याचा वजीर होईल व नंतर मात करणे शक्य होईल. 
आता खेळी काळ्या राजाची आहे. तो फक्त ७४ व्या घरातच जाऊ शकतो. 

(१) ... रा-७४ 

(२) रा-७६ 

आणि आता काळया सोंगट्या घेणारा पराभव मान्य करील. 

कारण पांढरा राजा ८५ व्या घरावर नियंत्रण करीत आहे त्यामुळे प्यादे 
तेथे बिनधोकपणे येईल व त्या प्याद्याचा वजीर होईल. 

परंतु समजा, त्याच आकृतीत पहिली खेळी काळ्याची नसूत पांढर्‍याची 
आहे. मग काय होईल ? डाव बरोबरोचा होईल. 

कारण पांढरा राजा ६५ व्या घरातच द्यावा लागेल. त्या घराशिवाय 
राजा कुठेही दिला तर पांढरे प्यादे मारले जाते. 


(१७०) 


राजा ६५ व्या धरात गेल्यानंतर काळ्यास खेळावयाचे आहे. तो काय 
खेळणार ? त्याला राजा हालविण्यास जागा नाही. कारण ८४व ८६ 
घरावर पांढर्‍या प्याद्याचे नियंत्रण आणि ७४-७६ या घरावर पांढर्‍या 
राजाचे नियंत्रण. शिवाय प्याद्याला राजाचा जोर म्हणून ते मारता येत नाहीं. 

राजास सरकण्यास जागा नाही आणि शह नाहीं म्हणजेच डाव कुजला. 
म्हणजे बरोबरीचा झाला. 

आता दुसरे उदाहरण पाहा 


हाह हाई 
हा शरा 

स्त स्टाला र 
कलल लश 
हा हा हा हा 

सह हा ह हा 
हा हा हा ह 
र शा शर शर 


आकृती १२८ 

पटावर आ. १२८ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. काळ्यास खेळावयाचे आहे. 
दोन्ही राजे एकाच पट्टोत समोरासमोर आहेंत. 

काळ्याने राजा ८३ व्या घरात नेला तर (२) प्या-७३ आणि पांढरा 
विजयी होतो. कारण नंतर काळ्यास दुसरी खेळी देण्यास ७२ वे घर आहे. 

परंतु-- 

जर प्रथम पांढर्‍यास चाल द्यावयाची असेल तर डाव बरोबरीचा होतो. 

(१) रा-५४; रा-७३ 

(२) रा-५३; रा-८२ 

(३) रा-६४; रा-८४ 

डाव बरोबरीचा होतो. 


(१७१) 
दुसरा एक प्रकार- 
(१) रा-५४; रा-७३ 
(२) रा-५३; रा-८४ 
(३) रा-६४; रा-८३ 
(४) प्या-७३; रा-७२ 
(५) रा-७४ 
आणि पांढरा जिकतो 


णष्र्स्र्श्ााष् 
हा शरण का 
. र सास स 
ला हा 
ती 
सा क क 
ला हा हाहा 
र्र एस स र 
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क्टर 


पटावर आ. १२९ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. 

जर पांढऱर्‍याला प्रथम खेळावयाचे असेल तर- 

(१) प्या- ६३ 

आणि काळ्याचा पराभव होतो. ( कसा पराभव होतो याची चर्चा 
यापूर्वीच्या आकृतीवर केलीच आहे. ) पण पटावर वरीलप्रमाणे सोंगट्या 
असताना जर काळ्याची खेळो असेल तर? 

तर डाव बरोबरीचा होतो. 

कसा? 


(१७२) 


(१) ... रा- ८३ 
(२) प्या-६३; रा-८४ । 
९३) प्या-७३; रा-८३ डाव बरोबरीचा झाला. 
दुसरा एक प्रकार--- 
९१) ... रा- ८३ 
(२) रा-६३; रा-८ड 
(२) रा-७२; 
पांढरे प्यादे ८२ व्या घरात जाऊन त्याचा वजीर होणार असल्याने 
राजाने त्या घरावर अगोदर नियंत्रण मिळविले आणि प्याद्याचा माग बिन- 
खोक केला. आता प्यादे एकेक घर पुढे सरकून आठव्या घरात सरळ जाते. 
आ. १३० मध्ये पटावर उभयतांच्या सारख्या सोंगट्या आहेत. परंतु 
थपरिस्थिती अशी आहें की जर काळा खेळणार असेल तर तो पराभूत होतो. 
कसा? --- 
(१) ... रा-६५ 
(२) रा-५३; रा-५५ 
(३) रा > प्या; रा-४६ 
(४) 'रा-४३; रा>प्या 
९५) प्पा-५२; रा-२८ 


शि 
स्जि 


ल छ् 


र्र 


शिश्रवश्रवाक्र त 


क 


धं 


त्त 


व्र 
श्र 


द 
4 


छ्् 


्् 
ट््् 


श्र 
शि. श्र 


5) ££ 
व स 
विश्राक्श्रावा> क्र 


श्र र. 
शश्रवश्रव क्र 


श्र 


र ३ 8३ 
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रख 


(१७१) 


आता दोन्ही प्यादी ८ व्या घरात जाण्यास मोकळी झाली पण कोणते 
प्यादे अगोदर पोहोचणार हे महत्त्वाचे आहे. पांढरे प्यादेच लवकर ८ व्या 
घरात जाणार 

(६) प्या-६२; प्या-४७ 

(७) प्या-७२; प्या-३७ 

(८) प्या-८२- व; प्या-२७ 

पांढऱ्याचा वजीर अगोदर झाला असला तरी काळे प्यादे पण कजीर 
होण्याच्या तयारीत आहे. परंतु पांढरा वजीर आपले सामथ्यं पणास,,लावून 
डाव जिकतो- 
) व-८७; रा-२८ 
) व-७८ शह; रा-३७ 
) व ६७-शह; रा-२६ 
) व-५६ शह; रा-२५ 
) व-४७ शह; रा-२६ 
) व-४६ शह; रा-२५ 
) व-३७; 'रा-१६ 
) व-३६ शह; रा-१७ 


शशरर 
स र्त र रस 
र्त स्स र्त रर 
र्थ स रस ्ल् 
हा हा हाहा 
स्त: हात हा ही 
का स्स स्स एस 
स्स एत स्स 
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( 

(१० 
(११ 
(१२ 
(१२३ 
(१४ 
(१५ 
(१६ 


नद्र्र 


(१७४). 
पटावर आ. १३१ प्रमाणे परिस्थिती आली. 
(१७) रा-३४; रा-१८ 
(१८) व-२६; रा-(८ 
(१९) व-४८ दाह; रा-१७ 
(२०) रा-३५ 
(जर राजा २५ व्या धरात दिला तर डाव कुजण्याचा धोका ) 
(२०) «. «रा--१६ 
(२१) व-२६ शह व मात 


हत्तीच्या पट्टीतील प्यादे 


हत्तीच्या पट्टीतील प्यादे अनेकदा डाव कुजवते. 


शा हा ह ह 
हा हा हा ह 
क खा 
सहा हाहा 8 
ल शका ल 
बट लवत 
हा हा हा हा 
रश स र ९ | 


आकृती १२२ 
पटावर आ. १३२ प्रमाणे परिस्थिती असताना पांढरा जिंकू शकत नाही. 
कारण प्यादे ज्या ८१ व्या घरात जाऊन वजीर होणार ते धर काळ्या 
राजाने अडविले आहे. समजा, प्रथम काळा खेळणार असेल तर- 


(१७५) 


(१) ...रा-८२ 

(२) रा-६२; रा-८१ 
(२)प्या-५१; रा-८२ 
(४) प्या-६(; रा-८९ 
(५) प्या-७१; 

आणि डाव कुजला. 


दूरवर असलेले गतिमान प्यादे 


श्र 
_ व झक 


शश 
रल रात 
क क र 
र रा सव र 
शा शा शश 
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दुरवर असलेले गतिमान प्यादे फारच प्रभावी ठरते. आ. १३३ मध्ये 
उभयतांकडे सारल्याच सोंगट्या आहेत. परंतु ४८ व्या घरातील प्यादे 
प्रभावी ठरणार आहे. 

खेळ कसा होतो ते पाहा- 

(१) प्या-५८; रा-६५ 

(२) रा-५३; रा-६६ 


(१७६) 


काळ्या राजाला पुढे सरकणारे प्यादे मारावेच लागते पण तोपर्यंत 
पांढरा राजा २ काळा प्याद्यांचा काटा काढतो आणि ४२ व्या घरातील 
प्याद्याचा वजीर बनतो. 

आ. १३४ मध्ये उभयतांच्याकडे सारख्या सोंगट्या आहेत. परंतु पांढरे 
प्यादे काळया राजापासून दूर व गतिमात आहे. त्यामुळे त्या प्याययाला 
काळा राजा अडविणार ताही. तसा प्रयत्न करण्याऐवजी तो आपल्याच 
प्याद्याचा वजीर करण्याचा प्रयत्न करील. 


बि वलि वव 8 
खि बलि वि च्च 


शष 


3 


व्व्लीि 


जगु 
र्र 


ब ल 
ल्वे लव ९३ 
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खेळ असा होईल- 

(१) प्या-५७; प्या-४२ 

(२) प्या-६७; प्या ३२ 

(३) प्या-७७; प्या-२२ 

(४) प्या-८७२व; प्या-१२ऱव 

काळय़ा प्याद्याचा वजीर एक खेळी उशीरा झाला आणि सवं घोटाळा 
झाला 

(५) व-८२ शह 


(१७७) 


आणि नंतरच्या खेळी काळा वजीर मरतो. 

आता आपण पटावर जरा थोडी जास्त मोहरी अससाना अंतिम अवस्थेत 
खेळ कसा होतो ते पाहू- 

आ. १२५ मध्ये पटावर उभयतांची सारखीच मोहरी आहेत. पण 
काळ्याचा डाव गेल्यात जमा आहे, कारण त्याला- 


ष्वाष्ाष्या्र 
रश एस शळरसत 
अ स १ 
त खख तत 
ला शातता 
शा खख स्व 
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(१)...रा-६४ही खेळी द्यावीच लागते. ती जर दिली नाही तर पांढरा 
विजयी होतो. कसा- 

(१) ...काळयाचो कोणतीहो खळो 

(२) प्या-५७, प्याळप्या 1 

(३) प्या-पट॑ व 

आणि हे प्यादे इट व्या घरात बिनधोक जाते. 

आता परत प्रथमपासून पाहु-... 

(१) ...रा ६४. 

(२) रा-३४; राड 

बु....१२ 


(१७८) 


(३) प्या-५७; प्या>प्या 

(४) प्या><प्या; रा-५५ 

(५) रा-४३; रा-५६ 

(६) 'रा-५२; रा>प्या 

(७) रा-६१; रा-४६ 

(८) रा>प्या; प्या-५२ 

(९) रा-६२; आणि दोन्ही काळी प्यादी मरतात. 


कळतात माजा 


राजापासून दूर असलेली दोन प्यादी 


एकमेकांदेजारच्या पट्टोत असणारी प्यादी प्रतिस्पर्ध्याच्या राजापासून 
एकमेकांचे संरक्षण करू शकतात. त्यांचा स्वत:चा राजा दूर असला तरी त्या 
राजाच्या मदतोंविना तो प्यादी एकमेकांस जोर देऊ शकतात 


रा सा सा स्स 
स्त स्त प्या रख 
सा रस स 
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पटावर आ. १२३६ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. काळ्यास खेळावयाचे आहे. 


(१७९) 


(१) ...रा-७७ 

(२) प्या-६७ 

आता राजा ७६ व्या घरातील प्यादे मारू शकत नाही. जर राजाने 
६७ व्या घरातील प्यादे मारले तर ७६ व्या घरातील प्यादे ८६ व्या घरात 
जाऊन त्याचा वजीर होतो. 

जर काळा राजा ८६ व्या घरात ठाण मांडून बसला तर पांढरा राजा 
मजल दरमजल करीत पांढर्‍या प्याद्याच्या मदतीस येतो. 


क क 


खर्रा ष्र 
आहा हा हा हा 
हा ही हा. हाः 
हा शा शा क 
गा णा णा व 
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पटावर वरीलप्रमाणे सोंगट्या आहित. प्यादी एकमेकांपासून दूर असली 
ती सुरक्षित आहेत. खेळी काळयाची आहे. 

(१) ...रा-८२ 

जर राजा ७३ व्या घरात गेला हत्तीच्या पट्टीतील गतिमान प्यादे पुढे 
जाते. 


(१८०) 


काळा राजा ८२ व्या घरात गेल्यावर पांढर्‍्याने प्याद्यांना चाल देण्याची 
घाई न करता पांढरा राजा प्याद्यांच्या मदतीस आणावा. 


स वे ख्् 
आजुन 
क स्थिर 


3१९७९ सा र्र 
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पटावर आ. १३८ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. 

पांढरा राजा स्वतःच्या जागेवरून हालू शकत नाही. आणि तरीहि 
त्याच्या दोन प्याद्यांपेकी एकाचा वजीर होऊ शकतो. करील परिस्थितीत 
पांढरी सुटी प्यादी काळ्या संयुक्‍त प्याद्यांपेक्षा प्रभावी ठरतात. 

खेळी पांढर्‍याची आहे. 

(१) प्या-६१; रा-७३ 

(जर राजाने ५४ व्या घरातील प्यादे मारले तर पांढरे प्यादे ७१ व्या 
घरात जाते व नंतर ८१ व्या घरात जाते व वजीर होतो.) 

(२) प्या-७१; रा-७२ 

(३) प्या-६४; रा>प्या 

(४) प्या-७४ 

आणि नंतर या प्याद्याचा वजीर होतो 

उंभयताकडे प्याद्यांची संख्या सारखीच असली तर डाव बरोबरीचा 
होतोच असे नाहीं र 


झ्य 


| लि शि जि वन. 
७) &$ &$ &$ | 
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आ. १३९ मध्ये काळी ३ व पांढरी ३ प्यादी आहेत परंतु पांढऱयाचा 
विजय होतो. कारण त्याची प्यादी ८ व्या घराच्या दिशेने बरीच पुढे सर- 
कली आहेत. दुसरी गोष्ट म्हणजे पांढर्‍या प्याद्यांना अडविण्यास किवा 
काळ्या प्याद्यांना मदत करण्यास काळा राजा जाऊ शकत नाहीं; तो फार 
दूर आहे. 

खेळ पुढीलप्रमाणे होईल--- 

(१) प्या-६२ 

हे प्यादे काळ्या प्याद्याने मारलेच पाहिजे. 

जर-- 

(१)...प्या (७१) > प्या 

(२) प्या-६३; प्या >प्या (६३) 

(३) प्या-६१ आणि या प्याद्याचा वजीर होतो. 

किवा 

(१) प्या-६२; प्या (७३) > प्या 

(२) प्या-६१; प्या >प्या (६१) 

(३) प्या-६३ 

आणि या प्याद्याचा वजीर होतो. 


शा शाहा 
हा हाहा 

हा हा शा हा 
् लल र्र 


र्व स 
ग ण व 
् 


पटावर आ. १४० प्रमाणे परिस्थिती आहे. उभयताकडे प्यादी सारखीच 
आहेत. 

पांढरा (७ व्या घरातील प्याद्याची आशा सोडून देतो. तो ४५ व्या 
घरातील काळे प्यादे मारतो आणि ६१ व ५२ या घरातील काळ्या प्यादा- 
कडे वळतो, व नंतर पांढर्‍या प्याद्यांपैफकी किमान एकाचा वजीर होतो. 

खेळ असा होतो--- 

(१) रा-३५; रा-३७ 

(जर काळा राजा ४८ व्या घरात आला तर प्याद्याने ३७व्या 
घरातून शह) 

(२) रा>प्या; रा>प्या 

(३) रा-५४; रा-३६ 

(४) रा-६२; रा-४५ 

(५) रा-६२; रा-४४ 

(६) रा>प्या; रा-४३ 

(७) रा-६२; रा>प्या 

(८) प्पा-६१ 


आकृती १४० 


(१८३) 


या प्याद्याचा वजीर होतो. 

अक्णा प्रकारची परिस्थिती अनेकदा हाताळावी लागते. 

पटावर कोणत्या रंगाची किती प्यादी आहेत याला फारसें महत्व नाही. 
कोण आपले प्यादे शेवटच्या घरात नेऊन त्याचा वजीर ( किवां दुसरी 
सोंगटी ) बनवतो ते महत्वाचे आहे. प्याद्यांची संख्या समसमान असली 
किवा कमीअधिक असली तरी जर एखादे. प्यादे प्रतिस्पर्धी राजापासून दूर 
असेल तर ते फार महत्त्वाचे ठरते. उदा.-- 


हास्तहाहा हा 
९ ससा स्स 
रश ससा क 
र का का 
त हा हार 
स्थ हाहा] 
स्वतला हाते 
र्थ रर र र 


आकृती १४१ 


वरील परिस्थितीत काळ्यास ३९ वी खेळी करावयाची होतो. 
खेळ असा झाल्प--- 

(१३९) ...प्या५१.. 

(४०) प्या-४७; प्या-४३ 

(४१) प्या>प्या (४१); प्या-ब२... 

(४२) प्या (३१) >प्या; प्या-४१ 

(४३४) प्या-५३ इह; रा-७५ 

(४४) प्या-५२; प्या-२१ 

(४५) प्या-६२; रा-७४ 


श्र व्यय 


(१८४) 


(४६) प्या>प्या; प्या-२१ 

(४७) प्या-६८; प्या-११ (वजीर) 

(४८) रा-६७; रा--६५ 

(४९) प्या-७८; व-६६ शह 

(५०) रा-५८; रा-५६ | 

आणि पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा डाव सोडतो. त्याची चार प्यादी आंता 
कुचकामी आहेत. . | 

पटावर केवळ दोन्ही रंगांची प्यादीच आहेत. अश्या स्थितीत त्यांची 
मारामारी करून ती कमी करणे याला महत्त्व नाही. तर त्यापैकी एखादे 
प्यादे शेवटच्या घरात पोहोचविण्याला जास्त महत्त्व आहे. 

कसे ते पाहा-- 


हा हाहाहा 


सी 


आकृती '१४२ 


पटावर आ. १४९ प्रमाणे सोंगट्या आहेत. काळय़ा प्याद्यांपेकी एखाद्याचा 
वजीर करता येईल का--असा प्रश्‍न आहे. काळ्यास ६६ वी खेळी 
द्यावयाची होती. खेळ असा झाला-- 


(१८५) 


(६६) ...प्या-५७ 

(६७) प्या<प्या-शह; रा-६७ 

(६८) रा-६४; प्पा-डट 

(६९) प्या<प्या; प्पा-४६ 

(७०) प्या-४२; प्या-२५ 

(७१) प्या<प्या; प्या><प्या 

(७२) प्या-५३; प्या-२५ 

(७२३) प्या-६३; प्या-१५ (वजीर) 

(७४) प्या-७३; व-८५ 
_ (७५) रा-५३; व-६५ 

आणि पांढऱयाला डाव सोडावा लागतो. 

फ्टावर प्यादी कमी असताना त्यातून यश्याचा मार्ग काढताना खेळात 
अचूकपणा असावा लागतो. नीट खेळी मोजून कराव्या लागतात. कोणत्या 
खेळीला प्रतिस्पर्ध्यांचे प्यादे अगर राजा कोठे येईल याचा नीट अंदाज करावा 
छागतो. एक उदाहरण पाहू -- 


प्रकार 
रहा हासत हा 
ख्ष्व्व्र 
आल भी 
सहा हाहा हू 
ल णाला ल 
स स र्र ट्र 
पटावर आ. १४२ प्रमाणे ही धी 
बु....१३ 


(१८६) 

खेळ असा झाला--- 

(११) रा-२४; रा-७४ 

(१२) रा-३४; रा-ईड 

र १२) रा-४४; रा--६५ 

(१४) रा-४५; रा-६६ 

(१५) रा-५४,; रा-७६ 

(१६) रा-५५; रा-६७ 

(१७) रा-६५; रा-७७ 

(१८) रा-५६; रा-६८ 

(१९) रा-६६; आता काळा राजा फक्त ७८ व्या घरातच जाऊ 

शकतो, आणि नंतर काळे प्यादे मरते--पांढरा विजयी होतो. 


पाठ २ 
हत्ती आणि प्यादे 


बात हा हार 
सह हा हा 
हा हा हासला 
त शा हा डा 
हा हा हा हा 
हा र रश रश 
हा हा हा 
शा शल 


आछेती १४४ 


श्श्र् 


(१८७) 


पटावर आ. १४४ प्रमाणे परिस्थिती जेव्हा येते तेव्हा दोन्ही राज आणि 
हत्ती शीप्च गतीने हालचाली करतात. आणि आक्रमक खेळी करणारा विजयी 
ठरतो. 

पांढरे प्यादे ७ व्या रांगेत असून त्याचा वजीर होण्याच्या बेतात आहे. 
परंतु अडचण अक्षी आहे की पांढरा राजा हालू शकत नाही. आणि राजा 
दूर झाल्यादिवाय प्याद्याला आठव्या घरात जाता येत नाही. तेव्हा त्याने 
पुढीलप्रमाणे प्रयत्न केला. 

(१) हइ-१५ दाह; रा-७६ 

(२) रा-७४; ह-२४-शह 

(३) रा-६३; ह-२३ दाह 

(४) रा-६४; ह-२४ रह 

(५) रा-५३; ह-२२३ दह 

षांढरा राजा प्याद्यापासुन दूर जाऊच शकत नाही आणि खेळात निर्णायक 
प्रगती होत नाही. वरील सव खेळीत काळाच्या खेळी आक्रमक होत्या. 

या परिस्थितीत पांढऱयाला एक मार्ग आहे. त्याने अश्या खेळी द्याव्यात 
की काळ्या हत्तीचा दाह निष्प्रभ ठरावा. त्याचप्रमाणे काळा राजा पण दूर 
सरकावा. खेळ असा होऊ शकेल- 

(१) ह-१५ शह; रा-७६ 

(२) ह-४५; ह-१२ 

(२) रा-७४; ह-१४ शह 

(४) रा-६३; ह-१२ शह 

(५) रा-६२; हॅ-१२ शह 

(६) रा-५३; ह-१३ शह 

(७) ह-४रे 

आणि आता पांढरे प्यादे कोणताच अडथळा न येता ८३ व्या घरात जाते. 

जेव्हा प्यादे हत्तीच्या पट्टीत असते तेव्हा अनेकदा डाव बरोबरीचा होतो. 
परंतु अनेकदा आक्रमक हालचालीत प्यादेच जास्त पुढाकार घेते ब डाव 
निर्णायक होतो. 

पटावर आ. १४५ प्रमाणे परिस्थिती असताना डाव कसा झाला ते आता 
पाहा-- 


(१८८) 


(१) ह-८१; ह> प्या 
नाही घेतले तर प्याद्याचा वजीर होतो. 
(२) ह-७१ शह आणि काळा हत्ती नंतरच्या खेळीत मरतो. 


र्हा 
स स्र्र 


ग वाला शा 
ता हा हाह 
दर स र त्र 
आ व स्त 


आकृती १४५ 
परंतु राजा जर हत्तीच्या पट्टीत असेल तर पांढरा जिंकणार नाही. 
आ. १४६ मध्ये तशीच परिस्थिती आहे. पांढरा हत्ती हालू शकत नाहीं, 


जा शश -् ० 
३ ही हि ती 


आकृती १४६ 


(१८९) 


आणि जर राजा प्याद्याच्या दिशेने येऊ लागला तर काळा हत्ती त्याला एक- 
सारखा शह देत राहाणार. 

वरील परिस्थितीत काळ्याने एक खबरदारी घेतली पाहिजे आणि तीं 
म्हणजे, राजा ७ व्या रांगेतून हालवायचा नाही. त्याने जर ती रांग सोडली 
तर पांढरा हत्ती शह देतो व प्याद्यास ८८ वे घर मोकळे होते. काळा राजा 
७ व्या रांगेतही फक्त ७१ आणि ७२ यापैकी एका घरात असला पाहिजे, 
म्हणजे पांढरा हत्ती ८१ व्या घरात येणार नाही. आणि मग डाव बरोबरीचा 


होतो. 
हत्ती विरुद्ध दोन जुळी प्यादी: 


हत्ती जर खेळाच्या अंतिम अवस्थेत प्रभावी असला तरी तो विक्िष्ट 
परिस्थितीतच ! जर दोत जुळी प्यादी ६ व्या रांगेत जाऊन बसली तर 
विरुद्ध पक्षाचा हत्ती निष्प्रभ होतो. 

आ. १४७ मध्ये काळ्याची दोन प्यादी ६ व्या. घरात आहेत. त्यापैकी 
एक ८ व्या घरात जाणारच. हत्ती त्याला रोखू शकत नाही. 


शि ही हह. हि. 
स वले वलि बे 
शि व ही शि 


आक्रवतो १४७ 


(१९०) 


(१) ... प्या-२७ 

(२) ह-१३; प्या-२६ 

(३) ह-१२ शह; रा-३१ 

(४) रा-२३; प्या-१७ > वजीर 

जर राजा आणि हत्ती त्या जुळ्या प्याद्यांच्या समोर येऊन त्यांचा मार्गे 
रोखू शकले असते तरच पांढर्‍याचा विजय झाला असता वा बरोबरी झाली 
असती. 


क वळी 


पाठ ९ 
वजीर विरुद्ध गरतिमात प्यादे 


खेळाच्या अंतिम अवस्थेत सहसा वजीर पटावर असत नाही. परंतु तो 
असला तर कसा डाव होतो ते पाहू-- 

आ. १४७ ए पाहा. काळे प्यादे ७ व्या रांगेत गेले आहे. मदतीला राजा 
पण आहे. अशा प्याद्यास वजीर रोख्‌ शकेल काय? 


| वव्व्यव्वि &छ &३ 
क हि | 
ढा हा हा हा 

स्य पर 


आ 
खे ७७ छि &७ | 


आता १४७ ए 


(१९१) 


पद्धत :- काळा राजा १४ व्या घरात रेटावयाचा. नंतर पांढरा, राजा 
प्याद्याजवळ न्यायचा. 

(१) व-५१ शह; रा-२२ 

(२) व-४२ रह; रा-२३ 

(३) व-४२ शह; रा-(२ 

(४) व-३४ शह; रा-२ 

(५) व-३३ शह; राड 

आता पांढरा राजा प्यादयाजवळ आणता येईल व मात करता येईल. 

परंतु जर प्यादे उंटाच्या अगर हत्तीच्या पट्टोत असेल तर डाव बरो- 
बरीचा होतो. 


श्र 
खे छू छ३ &$ | 
आकृती १४८ 


आ. १४८ मध्ये प्यादे उंटाच्या पट्टरोत आहे. पांढर्‍याला आपला, वजीर 
काळ्या राजाजवळ आणता येतो. 

(१) व-४२ शह; रा-२९ 

(२) व-३२३; रा-१२ 

(३) व-३२ शह; रा-११ 

(४) व><प्या-डाव कुजतो. 

प्यादे हत्तीच्या पट्टीत ७ व्या रांगेत असळे तरी डाव कुजतो. कसे ते 
आ. १४९ मध्ये पाहा--- 


(१९२) 


(१) ब-४७ दाह; रा-१८ 

(२) व-३६ शह; रा-१७ 

(२३) व-३७ शह; रा-१८ 

आणि आता पांढरा राजा पुढे आणायचा झाला तर डाव कुजतो. कारण 
काळा 'राजा हालचाल करील असे एकही घर नाही 


बात हा हा हात 
रहा हाडा ढा 
गाण वा 
शा शा स 

से 


स्श्ग्त्क्या 


ल्ल ७३ ७६ 


आकृती १४९ 
परंतु दोन्ही राजे परस्परांपासून जवळ असतोल तर डाव कुजणार नाही--- 


स्त एर प प खश 
खी शं शत छत 
शि ही ह 

 ख् | 


र 
प्रव 
र चन ौ्ळ 

वव व त 
प्र ौ् | 


आकृती १५० 


(१९३) 


आ. १५० मधील परिस्थितीत पांढरा जिकतो. कसा तो पाहा--- 

(१) व- ४७ दह; रा- १८ 

(२) व- ३६ शह; रा- १७ 

(३) 'रा- ३५; प्या- १८> वजीर 

(४) व- २६ शह व मात. 

अनेकदा प्याद्याचा वजीर होऊन तो झह देतो. परंतु त्पामुळे मात टळत 
नाही. याचे तपशीलवार उदाहरण द्यावयाचें साळे तर आ. १५१. पाहा--- 


शाण्राष्रार 
ला हाका डा 
एज या 
कना 
ल वशा 
ग त णल 
ब का 
र्क त 


आकृती १५१ 


-- 


पांढर्‍या सोंगट्या घेणारा खेळणार आहे. 

(१) रा- ३६; प्या- १६ वजीर (शह) 

(२) रा- ३७; आणि नंतर काळब्रावर मात होते. 

परंतु जर-- 

(१) रा- ३७, प्परा- १६ घोडा (?) 

एकीकडे राजाला शह बसुन दुसरीकडे वजीर मरतो व डाव बरोबरीचा 
होतो. 


्् 


ख्द्ट्य 


हा हा 
हा हा हा 


ख्छ् 


णि 
स 


खे > छि &$ | 


आकृती १५२ 


आ. १५२ पाहा. पांढर्‍या प्याद्याचा ८२ व्या घरात नुकताच वजीर झाला 
आणि काळय़ा प्याद्याचा पण वजीर होण्याच्या मार्गावर आहे. अज्ञा 
परिस्थितीत खेळ असा झाला -- 


(१) व- ८७; रा- २८ 

(२) व- ७८ शह; रा- ३७ 
(३) व- ६७ शह; रा- २६ 
(४) व- ५६ शह; रा- २५ 
(५) व- ४७ शह; रा- २६ 
(६) व- ४६ शह; रा- २५ 
(७) व- ३७ रा- १६ 
(८) व-३६ शह; रा-१७ 


१७ व्या घरात राजा गेला, तेथे आता प्यादे जात नाहो. त्यासाठीच त! 
एवढी धडपड होती. 


(१९५) 


नाता वणोराच्या मदतोस राजेसाहेब येत आहेत. 

(९) रा- ३४; रा- २८ 

(१०) व-- २६; रा- १७ 

(११) व- ४८ झह; रा- १७ 

(१२) रा-२५ 

(राजा २५ व्या घरात दिला तर डाव कुजतो.) 

(१२) ...रा-१६ 

(१२) व< २६ शह मात 

पटावरूत दोन्ही रंगांचे वंजीर दूर झाल्यावर राजाला पटाच्या मध्यभागी 
आणून त्याचा जास्तीत जास्त उपयोग करून घ्या. 


पाठ ५ 


उंट आणि प्यादे विरुद्ध राजा 


ज्या खेळाडूकडे उंट व प्यादे आहें तो खेळाडू अर्थातच डाव जिंकणार. 

परंतु प्यादे जर हत्तीच्या पट्टीतील असेल तर उंट ज्या घरांमधून फिरतो 
त्याला अतिशयं महत्त्व प्राप्त होते. उदा. पटावर आ. १५३ प्रमाणे परि- 
स्थिती आहे. पांढरा उंट काळ्या घरांतून फिरणारा आहे. पांढरे प्यादे 
६१ व्या घरात आहें डाव असा झाला. 

१) उंट-५४ शह रा-८२ 

२) प्या-७१ शह रा-८२३ 

२) प्या-८१२>व; शह नंतर थोड्याच खेळीत मात ! 


(१९६) 


हाता बा्तहा 
र्व स स वश 
शश सू 
१ 
व 
गत शवा 
शा ताला ला 
रा सा त स 


आक्वती १५३ 


हटत 


ज्या घरात प्याद्याचा वजीर होणार ते (८१) घर उंटाच्या नियंत्रणा- 
खाली होते म्हणून मात शक्‍प झाली; पण तोच उंट पांढऱ्या घरातुन जाणार 
असता तर? 


र सा स 
स्थ स्थ एर 


छ्् 
सि हि मर 
खव ७७ 8३६ &$ | 


आकृती १५४ 


(१९५७) 


ना. १५४ मध्ये उंट पांढऱया रंगाच्या घरात आहे. आता डाव कसा 
होतो ते पाहू. 

जर पांढऱ्याने प्यादे ७१ व्या धरात दिले तर डाव कुजतो. 

जर प्रथम प्याद्यास चाल न देता उंट ५५ व्या धरात दिला तरीहि डाव 
कुजतो. म्हणजेच बरोबरीचा होतो. काळा राजा ८१ व्या घरात ठाण 
मांडून बसणार. त्याला तेथून हुसकवणे कठीण ! कारण पांढऱ्या घरातून 
फिरणार्‍या उंटाचे ८१ व्या धरावर नियंत्रण नाहीं. तेथे प्यादे नेता येत 
नाही. कारण काळा राजा तेथून हटविता येत नाही. म्हणजेच उंट 


अलत्याच रंगाच्या घरांवर नियंत्रण करीत असल्याने त्याचा उपयोग होऊ 
शकला नाही. 


पाठ ६ 


डाव कुजेल-सावध 


अनेकदा खेळाडू जिंकण्याच्या परिस्थितीत असतो. अशा वेळी प्रतिस्पर्धी 
डाव जिंकण्याची आशा सोडून देऊन प्राणावर आलेले बोटावर निभावेल की 
काय हे पाहतो. डाव बरोबरीचा होईल असा प्रयत्न करणे, किंवा डाव 
कुजविण्याचा प्रयत्न करणे, हे दोन मार्गे त्याच्यासमोर असतात. अशा वेळी 
फार सावधपणे खेळावे लागते. पराभूत होणार्‍या राजाला हालचाल करण्या- 
साठी एक तरी घर मोकळे ठेवावे लागते. तरच कुजी डाव टळतो. 

सामान्यपणे कुजी डावाचा धोका खेळाच्या अखेरच्या अवस्थेत असतो 


पण*अनेकदा खेळाच्या द्वितीय अवस्थेतही डाव कुजणे अशक्‍य नाही. खालील 
चौकोन नीट पाहा--- 


स्व व 


आकृती १५५ 


पटावर आ. १५५ प्रमाणे सोंगट्या असताना काळ्या सोंगट्या घेणाराने' 
४५ वी खेळी दिली. 

(४५) ...ह>उंट एक मोहरे फुकट मिळत होते म्हणून खेळी दिली, ते' 
ठीक झाले, पण--- 

(४६) ह(१२)-७३ दह; ह>ह 

(४७) ह>ह शह; रा>ह्‌ 

आणि पांढऱ्या सोंगट्या घेणारा कोणती खळी देणार ? त्याला प्याद्यांना 
चाल देता ग्रेत नाही. आणि राजाला हालचाल करण्यास घर रिकामे नाही ! 
अर्थात डाव कुजला. 

पांढऱ्याने डाव का कुजवून घेतला ? कारण त्याच्याजवळ ३ प्यादी कमी 
होती आणि उंट फुकटात मरण्याची भीती होती (काळ्या हत्तीने उंट 
मारलाच.) अश्या परिस्थितीत बाव कुजवून अर्धा गुण मिळविणे हेच हिताचे 
“ अधम्‌ त्यजति पंडित: । 

आणखी एक प्रकार पाहा--- 


(१९९) । 


स्क् 
शा हा 
स्था या 


कटला 
बरिश्च्य् 


र्क 


खि 


्् 


३३___४ 


खश ण्य 

र 
रली 
शत साका 
र स काढल 
रा रा र्र 


आढती १५६ 
पटावर आ. १५६ प्रमाणे सोंगट्या असतांना पांढऱ्याने ५० वी खेळी 
केली--- 
(५०) व-५५ निष्काळजीपणाने खेळी झालो. 
(५०) ...ह>प्या शह 
(५१) रा-१३; व-१८ शह 
(५२) रा-२४; ह-२४ वाह 
(५२) राह; व-(४ गह 
(५४) रा-३३; व-३४ शह 
(५५) प्या%व डाव कुजला. 


पाठ ७ 


खेळाच्या अंतिम अवस्थेतील मूलभूत तत्त्वे 
१) दुहेरो प्यादो ( एकाच पट्टोत दोन प्यादी ), अलग प्यादी ( ज्यांना 
इतर प्याद्यांचा जोर मिळू शकत नाही ), अडकलेली प्यादी ( उदा. पांढरी 


प्यादी ३८ व ४८ व्या घरात व काळे प्यादे ५८ व्या घरात- अशी पांढ 
याची परिस्थिती ) या प्रकारची प्यादी अत्यंत दुबळी असतात. ती दुर्बलता 


निर्माण होणार नाही ही काळजी घ्या 


जड 


द्व 
<<< 


ह 


डि 
श्र 


क 


श्र्द्र 


(२००) 


२) गतिमान प्यादी ही जास्तीत जास्त जलद गतीने पुढे सरकवा. 

३) जर तुमच्याजवळ एखादे दुसरे प्यादे जास्त असेल तर सोंगट्यांची 
मारामारी करा प्यादयांची शक्‍यतो करू नका. 

४) जर तुमच्याकडे एखाद दुसरे प्यादे कमी असेल तर प्याद्यांची मारा- 
मारी करा सोंगट्यांची मारामारो टाळा. 

५) जर पटावरील परिस्थिती तुम्हाला अनुकूल असेल तर पटाच्या 
एकाच विभागात सर्वे प्यादी ठेवू नका. 

६) जर तुमच्याकडे एक प्यादे जास्त असेल पण जर तुमची सर्व प्यादी 
पटाच्या एकाच विभागात असतील तर डाव बरोबरीचा होतो [ १०० पैकी 
९९ डावात ] अर्थात्‌ * राजा आणि प्यादे ' या अवस्थेत हा नियम लागू होत 
नाही. ह 

७) डाव जिंकण्यासाठी सर्वात सोपी अंतिम अवस्था ही राजा आणि 
प्यादी याचीच होय. 

८) विषम रंगाच्या उंटांनी डाव बहुधा बरोबरीचा होतो. 

९) डावाच्या अंतिम अवस्थेत राजाहो सामथ्यंवान सोंगटी ठरते. तिचा 
भरपूर उपयोग करा. 

१०) उंट ज्या घरातून वावरणार असेल त्या घरात आपली प्यादी ठेवू 
नका. कारण ती प्यादीच उंटाच्या स्वेर हालचाली रोखतात. 

११) सर्वसाधारणपणे उंट हे घोड्यापेक्षा प्रभावी असतात. अपवाद फक्‍त 
गुंतागुंतीच्या प्याद्यांच्या परिस्थितीत. 

१२) दोन उंट हें उंट व घोडा यांच्यापेक्षा श्रेष्ठ आहेत. 

१३) गतिमान प्यादी राजाने रोखा त्यानंतरची उत्तम सोंगटी-घोडा, 

१४) हत्तीला सातवी रांग मिळणे हें महत्वाचे. मग एखादे प्यादे तुमच्या- 
कडे कमी असले तरो चालेल. 

१५) गतिमान प्याद्याच्या पाठोमागे नेहमी हत्ती ठेवा. [ आपल्या तसेच 
प्रतिस्पर्ध्याच्या ] 
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